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ASSEMBLER OX 
Nel 1997 Compiler Nera e Assembler tentarono di invadere il 
mondo per conto della Dimensione Elettronica ma, sfortuna- 
tamente per loro, la razza a cui appartengono è ipersensibile 
all'acqua, e un semplice temporale rese inermi le due: radiate 
dall’Albo delle Routine Guerriere le aliene presero domicilio a 
casa dei fratelli Nachi e Toshi Igarashi, creando scompiglio 
nella loro vita familiare e nella città di Nerima, che da quel 
giorno venne bersagliata dal Consiglio Superiore delle Routine. 
Per averle aiutate, anche la Routine Giudice Interpreter fu 
confinata sulla Terra, e in seguito a una clamorosa resa dei 
conti Compiler Nera e Compiler Bianca (l'originale) si fondono 
in un unico essere. Anche la Principessa delle Routine, 
Plasma, cerca di sconfiggere le rinnegate, ma si innamora di 
Toshi e decide di restare al suo fianco, a dispetto dei sentimen- 
ti di Assembler e di Megumi Tendoji, gelosissima fidanzata del 
ragazzo. 
OH, MIA DEA! 
Keiichi Morisato è uno studente giapponese come ce ne sono 
tanti, ma ciò che rende particolare la sua vita è un singolare 
influsso divino: avendo telefonato per errore all'Agenzia Dea 
di Soccorso, la divinità Belldandy lo invita a esprimere un 
desiderio, che però li lega con un vincolo indissolubile. | due 
imparano così a convivere romanticamente in un tempio 
buddista abbandonato, ma diversi elementi di disturbo so- 
praggiungono a turbare il loro idillio, fra cui le due sorelle di 
Belldandy! Urd, la maggiore, finisce sulla Terra per punizione 
e, a causa del suo comportamento spregiudicato, perde 
addirittura la Licenza di Dea per cinquanta arîni; Skuld, la 
minore, è un genio della meccanica e raggiunge le due sorelle 
per chiedere il loro aiuto nel controllare il sistema divino 
Yggdrasil, i cui circuiti sono invasi da migliaia di bug. Ma il vero 
pericolo è costituito dalla demoniaca Marller, la cui missione è 
portare il caos sulla Terra! 
WORLD APARTMENT HORROR 
La formula “Kappa come Kinder” è lieta di presentarvi questo 
mese il primo episodio di una miniserie in quattro parti intitolata 
World Apartment Horror. Un fumetto un po’ più maturo 
rispetto le commedie che pubblichiamo solitamente sulla 
nostra rivista ammiraglia e che riporta in Italia lui, il genio, il 
grande, l’unico Katsuhiro Otomo. Così come l’anno scorso vi 
presentammo Zeta scritto da lui e disegnato da Tai Okada, 
quest'anno vedremo il papà di Akira al lavoro con il bravissimo 
Satoshi Kon, che avete già apprezzato un mese fa con 
l'episodio natalizio Joyful Bell. Che dire? Immergetevi nella 
lettura, sicuri che tutte le vostre certezze verranno frantumate 
da questa breve storia che sembra a sfondo sociologico ma in 
realtà... 
GUN SMITH CATS 
Rally e Minnie May gestiscono un'armeria e sono due assi 
nell'uso - rispettivamente - di armi da fuoco ed esplosivi, ma 
loro seconda attività è ben più redditizia e pericolosa: scovare 
criminali ricercati dalla polizia e intascame le relative taglie! Le 
due si trovano ora coinvolte in un complotto internazionale a 
causa di Misty Brown, una ladruncola loro amica, in possesso 
di alcuni'nastri compromettenti per diversi politici corrotti. In 
realtà l’organizzazione mafiosa che è sulle loro tracce deside- 
ra quei nastri poiché al loro interno sono celati alguni preziosi 
microfilm, ed è per questo che per risolvere la faccenda viene 
contattata la glaciale Miss Goldie. La ‘gentildonna’ è veramen- 
te un osso duro, e Rally se ne accorge ben presto... 


sfino... Ng possiamo cam- 
rà Ogni cosa, noi stessi... 
npiiiSiamtà altro ché deboli 


Di lui sia sa poco o niente, ma il 
suo nome è indissolubilmente lega- 
to a un'opera che è già leggenda 
Five Star Stories, forse la saga più 
complessa e meglio strutturata del 
l'intero panorama fumettistico giap- 
ponese. Mamoru Nagano è il clas- 
sico autore a cui non piace molto far 


fiamme che sgompaiono nella 
lUcedella\Storià..Nasciamo, 
cafitiamontiballiàmo e pian- 


parlare di sé, preferendo esprimersi 
attraverso le sue opere e le sue can- 
zoni (pochi lo sanno, ma Nagano è 
anche un cantante di discreto suc- 
cesso): quello che emerge dalla 
monumentale ‘Storia delle Cinque 
Stelle’ è il profilo di un mangaka a 
dir poco geniale, che in poco meno 


Ki 


giamo..Senza\impionti.” 


Lachesis) 


st 


di dieci anni è riuscito a creare un 
universo affascinante e coerente, 
talmente complesso da far impalli- 
dire perfino l'intero Marvel Universe 

Five Star Stories compare per la 
prima volta nel 1986 sulle pagine del 
mensile di animazione “Newtype” 
(Kadokawa Publishing), e in poco 
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tempo diventa un appuntamento 
davvero imperdibile per tutti gli 
amanti del genere fantascientifico e 
non solo. Grazie a un brillante 
miscuglio di generi narrativi, infatti, 
FSS riesce ad attrarre un pubblico 
folto ed eterogeneo, che non tarda 
a decretare il successo di questa 
serie che conta già al suo attivo un 
numero infinito di gadgets, dai 
modellini ai CD drama, diversi libri di 
illustrazioni (tra cui spiccano i quat- 
tro volumi Tales of Joker e i nove 
volumi di AKD - FSS Characters), 
innumerevoli RPG, una versione 
elettronica su CD-Rom (Chronicle 1 
& 2), una serie di romanzi e una ver- 
sione animata del 1988, mentre nel 
corso del 1996 arriveranno un esplo- 
sivo videogame per il Saturn e, 
forse, il secondo lungometraggio 
animato. E non è finita: mentre 
siamo alla soglia dell'uscita dell'ot- 
tavo volumetto di lusso del manga, i 
dati di vendita dei modellini e dei 
gadgets di FSS - secondo le fonti 
ufficiali diffuse dalla Toys Press (la 
società che li distribuisce) - tengono 
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testa ai primati stabiliti dai vari 
Gundam e Patlabor! 


“La rivista “Newtype” ha 
eletto come mascotte uno dei 
personaggi minori.di-Five 
Star Stories: il buffissimo 
cucciolo di drago Suezo.” 


Le ragioni di tanto e'tale succes- 
so vanno sicuramente attribuite a 
quell'incredibile professionista che 
risponde al nome di Mamoru 
Nagano, un mecha designer di pro- 
fessione (ha lavorato alle serie tele- 
visive L-Gaim.e.Z Gundam) che al 
suo ingresso nel mondo del‘fumetto 
ha saputo catturare l’attenzione di 


FATIMA ATROPOS 


una sterminata platea-di. fan. Il suo 
manga rielabora gli stilemi del 
genere fantascientifico d'effetto 
(tanto caro alla cinematografia sta- 
tunitense) con l'impostazione del 
fantasy più classico, popolato da 
magici cavalieri, potentissimi sovra- 
ni, eteree divinità e affascinanti fan- 
ciulle. Il tutto, naturalmente, filtrato 
dall'occhio attento e dall'estro di 
Nagano, che affianca a un tratto 
preciso, elegante e molto. particola- 
re, una'trama complessa ma ugual- 
mente avvincente, a cui si aggiun- 
gono anche-alcune. figure nuove e 
originali:-le'Fatime,.i.Mirage Knights 
e le Mortal Headds. 

Five Star.Stories è la cronaca 


dell'evoluzione di un sistema stellare 
ai confini della galassia, il sistema 
Joker 3100, composto. da cinque 
stelle (tra cui spiccano quelle dei 
quattro punti cardinali) e da molte- 
plici pianeti (su tutti: Delta Belune, 
Addler, Juno, Kalamity e Pestacò) 
governati da antiche dinastie inter- 
stellari che dominano sul terzo mil- 
lenio del Calendario Stellare (S.C.). 
le vicende narrate.(finora) nel 
manga coprono. un arco ditempo 
che va dal 2988 SìC. al 2992 S.C., 
con alcune rivelazioni sul futuro dei 
pianeti nel 4071 e nel 7777 S.C. 


"Tutto è possibile: salvare 
mondi lontani, combattere 
al fianco di meravigliose 
Fatime guerriere, assistere 
al volo del maestoso 
Thunder Dragon...* 


| mondi di FSS, dominati da stra- 
ni e suggestivi paesaggi (dalle brulle 
terre desertiche di Addler ai castelli 
celesti di Delta Belune, dalle pianure 
sterminate di Juno alle tenebrose 
terre di Kalamity), sono popolati da 
antichi nobili guerrieri che da tempo 
immemorabile decidono il destino 
della società interstellare sul campo 
di battaglia, in una sorta dì 
Medioevo tecnologizzato in cui ai 
cavalieri in armatura si sostitutisco- 
no giganteschi soldati d'acciaio (i 
Mortal Headds). Questi si muovono 
grazie all'energia fornita da stupen- 
de'fanciulle frutto dell'ingegneria 
genetica. 

Su tutto, poi, spicca un'arcana 
religione galattica (come la ‘Forza’ di 
Guerre Stellari) che vede in Litora 
(Dea della Luce e di tutte le Fatime) 
la sua più alta espressione. In FSS 
troviamo anche le nobili dinastie dei 
Sovrani: l’AKD (Amaterasu Kingdom 
Demesne), che governa su Delta 
Belune e sul protettorato di Addler 
grazie all'imperatore Amaterasu, la 
Trio de Colus Dinasty (Juno) e 
l'Impero-di.Philimore (Kalamity), a 
cui si aggiungono le antiche fami- 
glie di guerrieri e scienziati e una 
lunga-serie-di principati e repubbli- 
che di recente formazione. Questo, 
a grandi linee) ilrbackground nel 
quale si muovono i moltissimi per- 
sonaggi nati dalla fantasia di 
Nagano. Possiamo ben capire, 
quindi,.come una trattazione com- 
pleta ed esauriente dell'intero uni- 


ia posiemecconiche. ) 


MRigroRe tt entità g@impieti mente o tiglio 
legcomandata e sefiMf@@sSistito da un cere 
folelettron MMBESp9 zio, robot e, grazi8 
s Opraltuttolalimoneo de ‘lo, siamo 

ti a contatto con una fdinana 


NuaxalrsattaMutuniaile. | lobor (unitGantriépo= 
MORO meccanizzata Vadi@atlaborye 
Mobile Suit (gigantaS@NefRacchine da con 
Battimento prodotte S@M@rga scala, vedi 
Gundam). Con FS$ facciamo ta conoscen- 
za delle Mortal Headds, figure totalmente 
Muove, per certi vegsa@ssimilobili ai mobiéi 
SUIR (per il largo us@lEREi se ne fo in battaglia 
eiper un esoschelelifafiMolto simile), per Gin 
molto simili ai glori@SMif@bot degli anni '7@ 
alla Majinga. prodotti in esemplari unici e 


Quidoti da giocani e ardimentosi eroi. Le 


MERI. si distinguono per un pai 
Veramenie.innovotui. bosa. sullinterazione 
MIONUTT QUETTTETO © UNO rotta, OSSIO Un iTot 
fOGElla manipolazi 
merite femmina, ch 
raggiungerlo suo 
MENO originale, poi, ( p 
YUnchoon, è che sono all'occorrer 


ILSBCONDO suc - 


d 


tata 
afabiocoscienza e i loro veri poteri sonefi 
gran parte ancuru sconosciuti. Un discors., 
tutto particolare [o mentano poi le Fatime 

nella loro rappresentazione di.aehiavedelia 
guerra, craaierestiUsivomente per combat- 
lererentpIU delle volte appif@izote solo di 
proprio cavallererunice.mdiiVa ti gioia e 

sostegno in una realtà spessenlienantenti 


problema della macchina di distruzione è ur 
teimalimolto: caro atimondo del fumettollin 
generale (ricordate WW@kcerMB)ME"T quello 
delimango in particàlffe®botremmo citare 
xenon di Kanzaki, B@GRidi Aroki o Spriggan 
del duo Takashige - Minagawa. La prospetti- 


ra con la que 


agano affronta il problema 
inzitulio per il fatto che 
polenisguertieni stavolta sono donne che 
monieeccano di ribellarsi all@f@R@prio cond 
zione, Mo 'fnanaecettano. (PUN volentier 
il ruolo imposto loro dal desto @*#ala 
società. L'unico possibilità di reazione è 
stringersi il più possibile ol loro master. 
unendosi a lui confiifilégome che ne 
la più cieca fedeltifi@Mforse neanct 
re, potrebbero spiega! Lo stesso Nagano 
descrive can portinninre perizio a forse 
addirittura commozione, il destino delle sue 
pLatiGONISTE* il più delle volte fattatertome 
Mero merce di scamb f Irmi ustia 


è però differe 


GgEtto; in fir tremmo dire che ld 
Vereipsotogoniste della vicenda son ) proprio 
loro, &Renitie e combattenti acceent tallo 
sete di potere e gloria: Sono ‘s jonr 

t n f 


verso di FSS sia un'impresa davvero 
impossibile: ci limiteremo quindi ad 
analizzare sommariamente le quat- 
tro parti che, finora, compongono la 
vicenda. Nell'ordine troviamo 
Destiny: Lachesis (vol.1-2), Clotho: 
The sleeping witch (vol.3) e Traffics 
part | & ll (vol. 4-7). Ne Il Destino di 
Lachesis Nagano ci presenta il suo 
Universo, introducendoci subito nel 
complesso mondo gerarchico (di 


stampo medievale) .del sistema di 
Joker e puntando l’attenzione sulla 
figura della bellissima Fatima 
Lachesis, figlia del.Duca Ballanche, 
fedele alleato dell'Imperatore 
Amaterasu e abile scienziato. 


sin Five Star Stories 


esistono 
protagonisti’, martanti eroi 
» scrivono di volta in 
rolta il proprio nome.netlo 
Storia del Sisiema.* 


Siamo nel 2988 S.C.,.e una gran- 
de cerimonia si sta preparando.su 
Addler, governato dall’infido Uber: 
Amaterasu ha infatti deciso di recar- 
si di persona alla reggia del gover- 
natore, dove verranno presentate le 
nuove Fatime (tra cui Lachesis e sua 
sorella Clotho, che hanno appena 
superato la Maturazione) e dove l'e- 
febico sovrano, circondato da tutti i 
suoi più fedeli combattenti (i Mirage 
Knights - la Guardia Imperiale -, re 


Colus Ill di Juno, Ballanche, Sir 
Voards e il giovane Ladios Soppì), 
sceglierà la sua prediletta. L'intera 
vicenda, tra flashback e colpi di 
scena, ruoterà attorno al rapporto 
tra Clotho e Colus Ill e, soprattutto, 
sull'antica promessa che lega Sopp 
e Lachesis: diventare. un corpo solo 
e un'anima sola al comando dell'in- 
vincibile Mortal'Headd Master of 
Gold. Gli avvenimenti fondamentali 
di questa prima parte sono perciò 
due: da un lato la vicenda di Clotho, 


con il consenso di Litora in persona. 
In Clotho, la Fatima Dormiente, 
N invece, gli avvenimenti prendono 
Ag una piega molto più drammatica e 
Bedi coinvolgono il destino di tutte le 
W armate del Sistema. Siamo nel 
2989: le Nazioni Unite di Hagooda 
uno), appoggiate dell'Impero di 
PHILIMORE (Kalamity), dalla 
Repubblica di Hashua (Both) e da 
Kolballkan Sutra (Kalamity), dichia- 
rano guerra alla millenaria dinastia 
di Colus Juno) e, ribaltando tutte le 
aspettative, nella sola battaglia di 
Atoki sbaragliano le truppe colussia- 
ne; riuscendo perfino a ferire Colus 
Ill e a uccidere la sua Fatima, Uricul. 
Ma la controffensiva delle truppe di 
Colus non tarda a farsi sentire e, 
pochi mesi dopo, nel castello di 
Jarth vengono riunite tutte le truppe 
superstiti cui si aggiungono l'AKD e 
l'FMEC (First Easter Mirage Corps): in 
breve, la reggia di Colus - ormai 
prossimo alla morte - si trasforma in 
una specie di deposito di Mortal 
Headds, dove cavalieri, scienziati (a 
cui si aggiunge il Dr. Morard 
Karbyte)-e.fatime si preparano alla 
battaglia che si svolgerà ad Atork. 


la Fatima dai capelli azzurri come il 
mare che grazie all'intervento di 
Colus imparerà a convivere con il 
suo ruolo di guerriero, dall'altro l'u- 
nione di Sopp.e Lachesis: nonostan- 
te l'opposizione della nobiltà e del 
viscido Uber, che vorrebbe per sé la 
bionda Fatima, il matrimonio verrà 
alla fine celebrato dallo stesso 
Amaterasu su Delta Belune, dopo 
un cruento combattimento tra gli 
MH del. governatore e il Master of 
Gold comandato dai due innamorati 


Lo scontro sarà terribile: le truppe di 
Colus, che assieme a Clotho (ora la 
Fatima più potente del Sistema) 
guida l'imponente M.H. Junchoon, 
sembrano avere la peggio, piegate 
dal potente Siren di Vralgo e dal 
Boowrey di Bruno Canzian 
(Kalamity), quando, grazie al sacrifi- 
cio di Colus e Clotho (che cade in un 
impenetrabile sonno che le fa avere 
una visione del 4071 S.C.), Junchoon 
prende coscienza di sé e riesce a 
sbaragliare definitivamente il nemi- 
co. Il volume si chiude quindi con il 
pianto di Jarth Junchoon, l’ultima 
dimora di sua sorella Clotho; intanto 
Elmelah, la vedova di Colus, annun- 
cia la nascita di Colus IV: una nuova 
era si apre per il Sistema, e presto i 
nostri eroi dovranno affrontare la 
minaccia di re Lader di Kalamity. 
Nella successiva sezione, Traffics 
(tutt'ora in corso di pubblicazione), 
assistiamo invece a un ulteriore 
complicarsi della vicenda: viene 
introdotta una quantità spropositata 
di nuovi personaggi (almeno una 
ventina!) e l'azione si sposta conti- 
nuamente tra passato, presente e 
futuro - tanto da finire addirittura nel 
7777 S.C. - mentre l'attenzione del- 
l'autore si sposta maggiormente 
sulla difficile condizione delle fatime 
e sul rapporto tra esseri umani, divi- 
nità e i mistici Thunder Dragons, 
ancestrali abitanti del Sistema. 
Amore, epici combattimenti, stelle 
lontane e invincibili guerrieri d’ac- 
ciaio: FSS è questo e molto altro 
ancora, anche se da un semplice 
riassunto non è possibile intuire la 
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vera bellezza e il vero spessore di 
una delle più affascinanti saghe di 
sempre. Un'atmosfera quasi magi- 
ca permea l’intera opera, e questo 
grazie anche al tratto inconfondibile 
di Nagano: prendendo spunto dalle 
filiformi ed eteree eroine di Leiji 
Matsumoto (Esmeralda, Starsha...), 
l'autore riesce a creare figure molto 
particolari, così aggraziate da 
lasciar trasparire la nobiltà e il 
lignaggio dei protagonisti, vaga- 
mente liberty nei tratti fondamentali 
del corpo e quasi barocche nella 
rappresentazione di abiti medieva- 
leggianti affiancati a una tecnolo- 
gia da terzo millen- 


nio (e qui si / 


AMATERASU 
- S 


vede tutta l'esperienza del Nagano 
mecha designer). Il vero punto di 
forza del fumetto, al di là del design 
e della trama, è l'efficacia della sce- 
neggiatura, sia nella rappresenta- 
zione della psicologia dei personag- 
gi (specie le fatime nella loro doppia 
natura dei fanciulle bisognose d'a- 
more e strumenti di distruzione), sia 
nella bellezza dei dialoghi che non 
mancano in alcuni tratti di sfiorare il 
lirismo. Prendiamo per esempio uno 
dei momenti più suggestivi dell’ope- 
ra, quando Colus sta per spirare tra 
le braccia di Cloto. Sentendo cresce- 
re dentro di sé un'energia devastan- 
te, Colus esclama: «Le mie mani 
sono spade forgiate per recidere il 
filo della speranza, non sono una 
bambola, l'unica cosa che desidero 
è potermi ricongiungere all'uomo 
che amo...». Quando Junchoon, 
grazie allo spirito di Colus, 
prende vita e chiede vendetta 
per il suo sovrano e per Uricul, 
poi, Cloto accetta il suo desti- 
no e dona tutta se stessa al 
Mortal Headd con una sola 
consapevolezza: «Siamo uguali, 
Junchoon, io sono come te, un 
guerriero dal potere infinito. E 
sia, se questo è il mio destino, 
accetterò di sognare un incubo 
senza fine, nel freddo della 
notte. Per Colus...». 
A questo punto è chiaro che defi- 
nire FSS semplicemente un manga 
o un fenomeno editoriale sarebbe 
riduttivo: un universo così complesso 
e articolato non è inquadrato in 
canoni normali. Siamo semplice- 
mente di fronte a un capolavoro 


che non ha mancato e che sz 
non mancherà di certo di tara ll 


\ affascinare i fan di 
mezzo mondo, alimen- 
tando così la sua leg- 

x genda: la leggenda TT 
infinita di Five 
Star Stories. 


n] 


VOro è UNO V 


Secondo capitolo.delle avventure di Lufy che, 
scampata miracolosamente alla morte nella batta- 
glia avvenuta alla fine dello scorso episodio, viene 
rianimata da un gruppo di sue compatriote alcuni 
anni dopo. La guerra fra solnoidi (uno razza di 
sole donne) e paranoidi (alieni mutaforma), più 
cruenta che mai, si è pericolosamente spostata 
verso Îl nono sistema. Lo stesso sistema che nel suo 
terzo pianeta ospita un esperimento genetico 
attuato da un gruppo sovversivo e portato avanti 
dall'equipaggio - dî cui faceva parte Lufy - soprav- 
vissuto alla fine del primo episodio: creare una 
nuovo vita unendo la razza paranoide e quella sol- 
noide. Questa, în breve, è la trama del film realiz- 
zato nel 1987 che vede al character design un gio- 
vane ma già esperto Kenichi (o Ken'ichi) Sonoda. 
Realizzato nel 1987, il film per l'home video 
rispecchia i canoni dettati da questo genere di pro- 
duzioni, nate all'inizio degli anni Ottanta: standard 
qualitativo pari a quello delle produzioni destinate 
alla televisione, e storie, per la maggioranza, deci- 
samente complesse. Con l'arrivo degli anni 
Novanta la qualità del prodotto si è alzata note- 
volmente, mentre la profondità delle storie, in 
diversi casi, è calata proporzionalmente. 
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Con questi tre episodi si conclude la prima serie 
televisiva delle avventure del giovane Ranma, che 
durante un allenamento in Cina ha avuto la sfortu- 
na di cadere in una pozza maledetta, in cui è 
morta annegata una giovane fanciulla. E così, se 
Ranma si bagna con acqua fredda si trasforma in 
una donna, e può ritornare vomo solo-bagnandosi 
con acqua coldo. Nei primi due episodi Shampoo 
torna all'attacco, e per conquistare il cuore di 
Ranma non esita a fare uno... shampoo ‘cancella 
memoria’ ad Akane. La ragazza improvvisamente 
esclude completamente Ranma dalla sua mente. 
Ranma non accetta la situazione e fa di tutto per 
risvegliare in Akane il suo ricordo. L'ultimo episo- 
dio della prima serie vede Ranma e suo padre 
fronteggiarsi in combattimento, e a suon di pugni 
ricordare tutto quello che hanno dovto passare da 
quando in Cina sono caduti nelle sorgenti gps 


te. 


Il modo più trendy per passare il sabato sera, in America, è restarsene a casa a 

guardare MIVEIn Italia 11 milioni di famiglie hanno oggi la possibilità di fare 

altrettanto, visto che Tele+3 dà una mano a chi non possiede il satellite: dalle 

13:00 alle 19:00 e da mezzanotte alle 07:00 il collegamento è assicurato! Alle 00:20 

e alle 00:40 circa l'appuntamento è con Beavis and Butt-Head, ma rimanendo sintoniz- 

zati sul canale sono molte le sorprese a cui si va incontro. Ken lshiî, per esempio, tra i ritmi progressive di 

Extra ha inserito animazioni akireggianti per aumentare la carica adrenalinica del pezzo. Non è da meno 

Insider II di Biochip C, che in un viaggio virtuale nel cyberspazio ci mostra la stanzetta di un perfetto otaku: 

in ordine sparso vediamo il poster di Gon, Lamù e una copia “Anime UK" (l'equivalente inglese di Kappa). 
Con Scream, Michael Jackson ha dato evidentemente il via al video-culto del made in Japan! MDG 


A seguito del grande successo ottenuto in Giappone 
dal fumetto della Shogakukan, nel corso del 1994 
hanno visto la luce una serie televisiva e un lungo- 
metraggio per il grande schermo. il film non dà 
alcuna premessa: Per chi ha potuto seguire la serie 
in televisione qualsiasi premessa risulterebbe 
superflua e annaquerebbe la trama del film, certo, 
ma noi în Italia dobbiamo, per forza di cose, 
accontentarci di leggere sul retro della videocasset- 
ta che il giovane liceale Yusuke, a seguito di un 
incidente stradale, lascia questa valle di lacrime, 
solo per ritrovarsi poi in posto ben peggiore: suo 
malgrado diventa un guerriero del mondo degli 
spiriti. In questo film Yusuke & C. si trovano a 
dover sventare una terribile minaccia che incombe 
sia sul mondo degli spiriti, sia su quello degli 
umani. Anche se graficamente è ben realizzato, il 
film soffre di un male incurabile: lo spettatore, per 
tutta la durata della videocassetta continua a chie- 
dersi fra sè e sé chi siano (o cosa siano) tutti quei 
personaggi che affiancano il protagonista. A pro- 
posito, qualcuno sa dirmi se Kuwabara è un vomo 
o una donna? Sono settimane che questo dubbio 
mi consuma! BR 


TAKEKI RYUSEI 


Fumetto, Giappone 1995 

© Tetsuo Hara/Shueisha 

Shueisha, 192 pagine 

Y 400 
Mettersi in discussione ogni tanto fa bene, anche 
per chi ha alle spalle successi editoriali del calibro 
di Ken il guerriero. Tetsuo Hara ha accumulato 
abbastanza esperienza per fare da sé e in questo 
primo numero di Takekî Ryusei cerca di 
dimostrarlo all'esigentissimo pubblico giapponese. 
Se c'è riuscito è presto per dirlo. La collaborazione 
con Bronson è ormai solo un ricordo, così come il 
connubio artistico con Bob-& Ryuichi Mitsui (Cyber 
Blue) e Keichiro Ryu & Mio Aso (Hama no Keiji): 
gli insegnamenti sono evidentemente serviti anche 
se Hara, per prudenza o eccessivo timore, tende a 
non uscire maî dai binari del genere avventuroso. 
Più vicina all'ultima generazione è questa storia, 
dall'ambientazione rigorosamente metropolitana, 
che indaga l'universo delle bande giovanili, della 
droga e dei soldi facili. l'uso grottesco della violen- 
za la rende assai vicina a un certo cinema dei 
nostri anni, caratterizzato in larga parte dal genio 
di Quentin Tarantino, che giustifica sempre più la 
visione del sangue. A differenza di Reservoir 
Dogs o Pulp Fiction, però, non troviamo nessun 
affascinante killer al centro della storia, ma un 
eroe posifivo senza mezzi termini. Ryusei Kato è 
talmente buono e impavido da risultare scomodo 
agli occhi del lettore, abituato a ben altri stereotipi, 
e il fatto che abbia un amore finito alle spalle non 
lo rende purtroppo più reale. Una sorta di inelutta- 
bile redenzione tocca poi, a poco a poco, tutti gli 
altri personaggi: sono infatti sufficienti poche deci- 
ne di pagine a convertire anche i cattivi più cinici e 
crudeli. Takekî Ryusei non è brillante come 
ci si potrebbe aspettare, ma si legge comunque 
tutto d'un fiato. La segnalazione è d'obbligo, per 
un commento aspettiamo di sapere cosa ci riser- 
verà Tetsuo Hara nei prossimi mesi. MDG 


L'EROE DEI DUE MONDI 

Animazione, Italia 1995 

© Istituto Luce 1995 

sui Video Club Luce, 80 min. 

lire 29.900 
l'accoppiata vincente di Volere volare - Guido Manuli & 
Maurizio Nichetti - entravin videocassetta con un film 
d'animazione fra il serio e il faceto, in cui il giovane 
Piccolo e il suo cagnolino Spazzola naufragano sull'iso- 
la di Caprera e fanno la conoscenza di un anziano 
signore che narra loro le avventure del nostro eroe 
nazionale, Giuseppe Garibaldi, rivelandosi tale nel fina- 
le. Le sequenze umoristiche realizzate nel classico stile 
di Manuli vedono protagonisti il ragazzino, il cane, il 
vecchio Garibaldi e i suoi compagni di sventura, un 
pappagallo alcolista, una vecchia capra arterioscleroti- 
ca, un cavallo in pensione e un gatto intrallazzone; alle 
disavventure ambientate sull'isola è intercalata la nar- 
razione delle gesta dell'Eroe dei Due Mondi, meticolo- 
samente realizzata a matite colorate, che dona al tutto 
un tocco realistico perfettamente integrato. Un film che 
- al contrario dei libri scolastici - pone in primo piano l'essere umano, narrando alcune vicende da lui vissute 
e che raramente trovano spazio nei freddi resoconti storici: un eroe dimenticato per pigrizia, che ha vissuto 
più peripezie di Bufalo Bill e ha battuto più avversori di Musashi Miyamoto. Un modo toccante e divertente 
per conoscere qualcosa di più dell'autore ‘fisico’ dell'unità d'Italia, e che riuscirà a commuovervi fra una gag 
e l'altra. Consigliatissimo. AB 


TAMPOPO 
Commedia, Giappone, Delta Video, 95 min., lire 29.900 
© DAK 
quo Lei è una donnina di mezz'età, vedova, con un figlio in età scolastica e un ristorante - 
se così si può chiamare - da portare avanti. | piatti che propone non sono per niente 


eccezionali, e la situazione economica non è certo UN FILM DI JUZO ITAMI 


rosea. Lui è un camionista di passaggio, un vero Clint 
Eastwood dagli occhi a mandorla, che prende a cuore - È 
>. a 4 


senza volerlo dimostrare apertamente - la situazione 
della vedova. Se Jenny la tennista avesse tenuto in 
mono una padella invece di una racchetta da tennis, 
sarebbe stata la protagonista di questo film: alleno- 
menti culinari degni della Tana delle Tigri, ‘colpi segreti' 
alla Holly e Benji, incubi premonitori alla Rocky Joe... 
Si passa dall'umorismo classico al grottesco, dalla paro- 
dia all'erotismo di Nove settimane e mezzo, dolla 
realtà alla fantasia con: una facilità e un'abilità mai 
viste.. A scandire le vicende dell'opprendista cuoca, vari 
siparietti surreali ci parlano del cibo in Giappone e di 
tutto ciò che lo circonda. Vediamo così lo yakuza e la 
sua bella che miscelano sesso e cibo; assaporiamo il 
gusto proibito dell'ostrica mangiata direttamente dalle 
mani della pescatrice; analizziamo il terrore di un grup- 
po di uomini d'affari giapponesi di fronte a un menù 
francese; ridiamo del club delle signorine ‘per bene' che prendono a modello un rumoroso signore europeo 
che s'ingozza senza ritegno; facciamo la conoscenza della vecchietta che tasta i cibi nel supermercato, e della 
efficientissima casalinga che, in punto di morte, cucina la cena per la famiglia. Menzione speciale per alcuni 
comprimari del racconto conduttore, caratterizzazioni riuscitissime di vari stili di vita, che sorprendono per la 
loro umanità: il barbone-gourmet, in grado di preparare un piatto di nouvelle cuisine con gli avanzi di un 
ristorante e rimasugli decantati di vino; il ricco signore che si sdebita per esser stato salvato dal soffocamento 
al ristorante - con un aspirapolvere! - svelando alla vedova il segreto per cucinare alcune prelibatezze esoti- 
che; il suo autista-chef esperto nel cucinare la tartaruga; il mobiliere gradasso che rimette a nuovo il risto- 
rante Un film delizioso (in ogni senso). AB 
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YAMAZAKI 


Eccomi nuovamente qui pronto a presen- 
tarvi un nuovo gioco: nonostante appar- 
tenga a un genere che non mi è conge- 
niale (sportivo), dopo averci giocato non 
ho potuto fare a meno di apprezzarlo. Il 
videogame in questione si intitola Slam 
Dunk - 1 love basketball, ed è stato pro- 
grammato dalla Bandai per il Sega 
Saturn, la nuova macchina della Sega 
giunta da qualche mese anche in Italia. 
Prima di iniziare a descrivervi il gioco, vor- 
rei fare una precisazione: non amando 
particolarmente i giochi sportivi - e il 
basket in particolare - non hò 
come termine di paragone altri giochi del 
genere, e quindi il mio giudizio sarà si 
ramente imparziale. Appena accendete i 
Saturn, oltre alla schermata del titolo, 
avete subito le opzioni di gioco: story 
mode, VS mode e option. Con lo story 
ode potrete giocare contro il computer 
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a lo avete mai visto?). Dovrete affronta- 
e le altre quattro squadre presenti ne 


durata di venti minuti), potrete gustarvi 
tupefacenti sequenze animate (digitali 
ate molto bene), che vi illustreranni 
toria del cartoon. Il VS mode, inv 
onsentirà di giocare una partita contro il 
omputer o contro un altro giocatore, 
oppure di guardare il computer che gioca 
ontro se stesso, sistema molto utile per 
pprendere le varie tattiche di gioco. 


CYBERKAPPA 


wabmistress@kappa.magazine 


saluti virtuali dalla vostra simona “madoka" kusanagi stanzani, meglio cono- 
sciuta come simona.com:> da oggi in poi su queste pagine avrete Il piacere di 
vedere finalmente un po' di elettroni hackerati da internet! la prima rubrica tutta 
dedicata a manga/anime on line su internet e soprattutto www per fare felici geek, 
nerd e otaku! la mia love story con internet è iniziata nel gennaio del 1995, quando 
Il mio bato personale (tal scozzese residente a venice beach, los angeles) ha fon- 
dato InterVerse, una ditta di www design/server, e io ho iniziato a utilizzare e-mail 
e a surfare un po' la ragnatela. alla fine di marzo il mio lap-top pc ha ben pensato 
di rompersi, e stufa delle orripilanze di tal gates, me ne sono andata a comprare un 
bel mac powerbook 520c. ho costruito la mia pagina di casa con photoshop, fetch, 
telnet e robe varie, e visto che adoro html, ho continuato a farlo finché non ho potu- 
to mettere il mio server personale on-line. nasce così simona.com, dove potete tro- 
vare belle immagini, informazioni su manga e anime, e persino qualche mio dise- 
gno (un tempo sognavo di fare la fumettista). un amico di bologna (conosciuto via 
e-mail) mi informa che un tizio si firma “madoka” come me, e allora gli scrivo incu- 
riosita. mark lenders (più precisamente kojiro hyouga) alias madoka@intesus.it, al 
secolo simone avanzi, mi fa capire che gli appassionati di manga&cuberspazio 
sono davvero tanti. nasce così questa cuberubrika interattiva: aspetto suggerimen- 
ti, domande e curiosità, all'indirizzo sottostante. kojiro mi aiuterà a mettere insieme 
recensioni e informazioni sulle risorse in rete. sul prossimo numero inizierà la vera 
festa: url di differenti sites e | vostri nomi in primo piano. SS 


scrivete a simona@interverse.com 
oppure a simona@eccosus.com con [kappa] come subject del messaggio 
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gurazioni differenti per qua 
dra è in attacco o in difesa. 
tasto A è utilizzato per palleggi 
per passare, il € per tirare a canestro, i 
tasti X, Y e Z servono per fare le finte, 
mentre i tasti in alto sévono per cambiare 
il giocatore a cui passare la palla; la 
croce direzionale serve\invece per spo- 
starsi. In difesa, invece, \il joy pad ha le 
seguenti funzionii il tasto\A serve a spo- 
stare l'azione difensiva a metà o a tutto il 
campo di gioco) il tasto B serve per ruba- 
e la palla o stoppare i lanci, i tasti in alto 
sevono per mandare il giocatore siezio. 
nato a marcare l'avyersarioTlib 

chocè direzioriale per muovere il g 


durante'la partita 
l'ecci 6: zione del pubb > 
che”che ho potuto ri are sono l’im- 
possibilità di mettere in pausa durante la 
partita (venti minuti nello Story mode 
sono veramente troppo\lunghi senza la 
possibilità di fermarsi ogni. tanto), e la dif- 
ficoltà dello story mode. Comunque sia, il 
gioco è veramente ben fatto sia dal 
punto di vista grafico, sia pet la giocabi- 
lità, e non mancherà di entusiasmarvi. 


Pupp'a'ppera... Tu ch'ha le pupp'a'pperaaa... Puppappera.... 
Eh, sì, lo so! Noi poeti, quando veniamo ispirati da muse di un 
certo tipo, non possiamo trattenerci: in questo caso, la can- 
zoncina di Francesco Nuti ci sta come la polenta con il baccalà. 
Perdonatemi, stavo sfogliando il calendario 1996 di “Max”, 
avente come protagonista quella gommosa creatura di nome 
Anna ‘Pere di Gomma' Falchi... La cosa.che mi. chiedo è: 
avranno fatto apposta a farlo sponsorizzare dalla Peroni?! 
Manovra pubblicitaria studiata a tavolino (come quella dei 
Cavalieri dello Zodiaco) o pura casualità? Mah! 
Abbandoniamo queste domande arcane (ar cane? e che se ne 
fa de le domande, ar cane?) e passiamo a una stupendità 
meraviglistika: Original Sountrack dei Passengers. 
«Original Soundtrack de che?» direte voi. E' proprio qui, il 
bello. l'Passengers (ovvero nientederetanodimenoche gli U2 assieme a Brian Eno) hanno realizzato un disco contenente 
alcune colonne sonore da abbinare ad altrettanti film, che siano essi veri o inesistenti. Be', fra questi brani se ne annida 
uno intitolato One minute warning, che fa parte della colonna sonora originale del nuovissimo film d'animazione The 
- Ghost în the Shell. Atmosfere cyber:stressate e musiche da metropoli akiriana pervadono tutto il pezzo, e ve ne consi- 
glio vivamente l'ascolto durante la lettura di Squadra Speciale Ghost (ovvero Kokaku Kidotai, alias The Ghost in 
the Shell, e così via) pubblicato sui primi numeri di Kappa. Avevo ragione io! Il mondo si sta accorgendo che anche l'a- 
nimazione giapponese è degna di entrare a far parte della cinematografia ufficiale! Alé, via: notizie dal fronte disneyo- 
so! Dopo l'indianuzzo Pocahontas (vedi riquadro opposito per chiarimenti) è confermato per il 1996 il debutto in car- 
tone animato di Quasimodo, il gobbo di Notredame, che - a detta da chi l'ha visto - ha un occhio pallato che per 
dimensioni supera quasi quelle della sua schiena ricurva. L'anno successivo (o quello dopo) sarà la volta di una sorta di 
Lody Oscar dagli occhi a mandorla, ovvero di una cinesina che si arruola nell'esercito travestendosi da uomo, dopodiché 
toccherà al'secondo capitolo del kolossal Fantasia, che sfrutterà le idee rimaste nel cassetto dalla. prima versione. del 
celeberrimo filmazzo carto-musicale. Bello, eh? Ma ancora più bella è la (quasi) conferma che entro breve arriverà vera- 
mente Dragon Ball in TV, e che forse sarà trasmesso su Italia 1 (e non su Italia 7 come invece sembrava). Sperèm.... 
Chiudiamo lo sproloquio mensile con la risposta all'Otakuiz del numero scorso e con quello nuovo di zecca che testé vi 
affibbierò. Cos'ha Jigen sotto il cappello? Ma la testo, naturalmente! Ah ah! Era una domanda trabocchetto: nel cartone 
animato lo hanno disegnato sia calvo, sia coi capelli pettinati all'indietro, sia con una prominente ‘banana’ che copre gli 
occhi facendo le veci del cappello. Una katerva di manga-affannati ha dato la risposta giusta all’Otakuiz su Daltanious, 
per cui cito solo le prime tre ‘orecchie aguzze’ che hanno vinto un barile di. succo di nuvola disidratoto: Barbara 
Prosperi di Cormignano (FI), Giorgia (quella delle bacchette magiche), e Otello Maria di chilosa&bravo, e che ha 
risposto addirittura a vignette! Nuovo Otakuiz: un essere umano si lancia a kamikaze sull'alieno cattivo, ed entrambi 
cadono da una torre altissima verso il duro suolo di roccia... facendo SPLASH invece di SPATAKK. Dove è accaduto? 
Buona meditazione! Il Kappa 


LA FANZA DEL MESE 

Da Torino con furore, arriva “Sushi”, stampata sutortimo 
materiale e con copertinazza a colori. Il malloppo cana: 
ceo in.questione si propone come otaku-zine alla quinta 
potenza, ed è ricca di recensioni dettagliate su manga; 
animazione, colonne sonore, videogiochi, altre fanzine 
(bravi! Unitevi, invece di odiarvi), modellismo e fiere del 
fumetto. A completare il quadretto si aggiungono un paio 
di fumetti fatti in casq, la storia del manga e'(in’'questo 
numero) l'intervista perugina al ponpokoso Isao Takahata 
Costa 4.000 oneste lire, e per richiederla dovete scriverera 
Federico Grassellini, CP 8, 10090 Trana, Torino. Come? 
Avete già sentito questo nome? Ovvio: andate a rivedervi 
{Otaku 100% di novembre... Eh ehi 


Sempre meglio! Sempre di più! Sempre 
più Otaku! E sotto a'chi tocca: ecco a 
voi i Peracchio Brothers nelle persone di 
Marta, Mattia e Mario, ovvero i zodiacali 
cavalieri Andromeda, Phoenix & 
Dragon! Complimenti! Nell'altra foto 
vediamo un gruppo di graffitari atipici - 
da sinistra a destra, Federico Fissore, 
Alex Benestante e Mauro Macchia di 
Torino e provincia» che durante l'occu- 
pazione scolastica della loro scuola nel 
1993 hanno fatto un disegnino a gesso 
su una parete! Volevano essere pubbli- 
cati nel Disegno del Mese, ma dato che 
qui siamo.in zona colore, direi. che la foto 
renda meglio, giusto? Certo che sì! Più 
che altro, perché hai aspettato la bellez- 
za di quasi tre anni per spedirla?! 


Come ogni anno, il cartone Disney di Natale scatena pro- 
duttori ed editori, che lanciano sul mercato libri che 
approfondiscono gli argomenti da esso trattati e videocas- 
sette con altre versioni della medesima storia. Quest'anno 
è toccato a Pocahontas, opparsa in almeno cinque 
altri corto/lungometraggi videocassettati in edicola, e in 
seimila libri che raccontano la vera storia dell'indiana e 
del colono inglese 0, più in generale, volumi dedicati alle 
popolazioni originarie del Nuovo Continente. Anch'io mi 
sono dato da fare, nella speranza che qualche produttore 
mi dia ascolto: 

Pocahontas grasso: Moltabontas 
Pocahontas ol mol i gole: Rocobontes 
Pocahontas VM 18: Porcahontas 
Pocahontas do cucina: Cuocahentas 
Pocohontes anfibio: Focahontas 
Pocahontas videogame: Giocahontes 
Pocahontas in barco: Vogahomtes 


Pocchontos stupidotto: Ocabontas 
Pocahontas gonfiabile: Pompahontas 
Pocahontas rave porty: Pogabontas 
Pochintas danzante: Polkabontas 
Pocahontas in lattina: Cocmbomtes 
Anna Falchi in Pocahontas 


Poppabontes 


IMAGE 28 © 
Per la Cyberforce continua la storia dei 
paradossi temporali, la Stryke Forcericeve in 
extremis un aiuto insperato, mentre in Arma 
Zeroit'srrisipreparanoadattaccare a Terra! 
SPAWN & SAVAGE DRAGON 23 © 
Per Spawn è la volta dei grandi ritorni 
(Malebolge, Gabriellee Cagliostro), Dragonè 
posseduto da un'entità malvagia e la Freak 
Force deve sventare un'invasione aliena! 

WILDC.A.T.S. 9° 
Unviaggio virtuale nella mente di Voodoo, il 
funerale di Battaliom conidissidi interni a 
Stormwatdh eun nuovo pericolosoincarico 
per 


GEN13 EXTRA » 
Sun Lee, Jeff Scott Campbell, Alex Gamer 
e Adam Hughes partecipano a Torino 
Comics ela Star festeggia l'evento con 
il primo episodio di Gen] 3 in questo 
albo speciale di 32 pagine con tre diver- 
se copertine! 

STAR ORO 18: TEAM 7 » 
Cole “Rapace” Cash, Michael “Deathblow” 
eJohnLynchvent'anni prima, inun'appassio- 
nante epica metà trasupereroi e fumetto di 
guerra! 


MORTAL KOMBAT 14 « 
| due albi speciali dedicati a Kung Lao e a 
Kitana e Mileena ci preparano al nuovo 
torneo finale del mese prossimo! 


LAZARUS LEDD 32 è 
Lazarus è a caccia di un'inafferrabile ladro 
‘tecnologico’! Unastoria di azione e poesia 
intitolata Gijex delle ombre. 
HAMMER 9 © 
Inostrieroiaccettano dilavorare per Ben Gauss 
persconfiggere Nemo Bassagen. Mentre Swan 
eColtersonoimpegnaticoniragnidi Bassagen, 
Helenaaffrontadasolail despota! 


1% RIDIDO STHITGOMILS de) 


Gli autori giapponesi hanno spesso indagato la possibile evoluzione della vita 
nel dopobomba, una realtà enigmatica, per certi versi inquietante, che ha dato 
ampi spunti per storie drammaticamente futuribili. Ken il guerriero, del duo 
Bronson e Tetsuo Hara, rappresenta bene lo spirito di molti autori che han- 
no fatto seguire all'olocausto l’abbrutimento dei superstiti, racchiusi in poveri 
villeggi e alla mercé del più forte. Naturalmente, l'intreccio esige la figura 
dell'eroe (unica fonte di giustizia per i deboli) e gli artisti della new wave 
giapponese sembrano averlo capito in pieno. Sempre di Tetsuo Hara è lo 
splendido Cyber Blue, una sorta di Blade Runner cibernetico che com- 
batte il male nel 2305. La sceneggiatura di Bob & Ryuichi Mitsui è vera- 
mente buona e gli autori hanno fornito al protagonista una personalità com- 
plessa e sfaccettata, maturata dopo la morte della madre e la propria rinascita 
in un corpo meccanico. Dopo lo straordinario successo di Ken il guerriero, il 
mitico Tetsuo Hara torna alla ribalta sotto il marchio della Star Comics: Cyber 
Blue è infatti il nuovo serial che approderà su Techno a partire da giu- 
gno, non appena esaurito il materiale disponibile di Guywer! Un'attesa elet- 
trizzante per un nuovo manga da leggere rigorosamente ‘alla giapponese’! 


monDo NAIF! 
PICCOLE GRANDI STORIE ITALIANE 


Manca ormai poco al grande appuntamento con il quotidiano a fumet- 
ti: a marzo, infatti, esce in edicola una miniserie in tre numeri che vi 
racconterà la vita di un gruppetto di ragazzi tra il sogno e la musica 
rock. Il fumetto italiano rinasce con Accardi, Baricordi, De Giovan- 
ni, Degli Esposti, Gabos, Liani, Mattioli, Rossi, Santabarbara, 
Semerano, Toffolo e Vinci! Il primo numero di Mondo Naif 
sarà disponibile anche in edizione speciale con un CD in regalo! 


TORINO COMICS! 
VENITE A CONOSCERE GLI AUTORI IMAGE 


Uneventostraordinario per tutti gli appassionati di supereroi: dal 1 Sal 18 
febbraio, in occasione di Torino Comics (Corso Massimo D'Azeglio 15), potrete 
conoscere dì personagli autori più amati del panorama fumettistico americano! 
Jim Lee, Jeff Scott Campbell, Alex Garner e Adam Hughesritornono 
agrande richiesta in Italia e la Star festeggia l'evento conil primo episodio di 
Gen13.Unoccasioned'oro pertuttii collezionisti: l'albo speciale di 32 pagine 
sarà disponibileintre diverse copertine che potrete farvi autografare! 


BEE 


® KAPPA MAGAZINE 44 
Il nuovo Kappa vanta un mega-dossier 
sull'applauditissimo Ghost Sweeper 
Mikami e l'anteprima cinematografica 
di Memorie, il nuovo film di Katsuhiro 
Otomo! Il papà di Akira è presente 
anche con un nuovo episodio a fumetti di 
World Apartment Horror, una storia 
inquietante illustrata da Satoshi Kon. 


® STARLIGHT 41 
Gity Hunter si candida a diventare il 
manga dell'anno: il linguaggio colorito di 
Tsukasa Hojo, le situazioni piccanti in 
cui rimane coinvolto Rio Saeba, la simpa- 
tia di Kaoru Makimura lo rendono unico! 


Karin ha la peggio in un terribile scontro 
con Riyuji e Junta interviene per salvarla: 
128 pagine di DNA2 dominate da 
demoniache trasformazioni! 
* ACTION 28 
Iggy.aiuta JoJo a combattere lo stand 
della divinità egizia Geb, mentre arrivano 
i famelici Knum e Toth! A due passi dal 
covo di Dio Brando... a uno dalla morte! 


e TECHNO 22 
Un viaggio su un'isola incantata, popolata 
da animali preistorici, sirene, orchi e fate, 
dove vivono Alkampfer e Murakami! 
Guyver e compagni continuano la lotta. 


® MITICO 21 
Il mese di San Valentino è tenuto a batte- 
simo da Otto Gabos (in pole position con 
Mondo Naif) che illustra una copertina 
di Lupin III in esclusiva per l'Italia! 


e YOUNG 21 
Seraphic Feather: continua il lungo 
flashback sul misterioso Apep Heidmann! 
Rayearth: Umi conquista il mana-guer- 
riero Selece riappacificandosi con Ascot! 

3x3 Occhi: lo spirito della marionetta 
cercadiimpossessare l'ormai indifesa Pai! 


e DRAGON BALL 21 e 22 
Dragon Ball Z! Finalmente ci siamo: 
iniziano infatti gli episodi della seconda 
serie televisiva. Goku si è fatto grande e 
nuove avventure lo aspettano! 


e SAILORMOON 9 
Speciale San Valentino! Un numero 
ricco di fumetto (Bunny vede l'ologramma 
della madre) e curiosità (un intervista o 
Superman, Saîlor Moon in cucina. .). ln 
regalo le cartoline dell'amore! 


e STORIE DI KAPPA: ROUGH 

Un nuovo speciale di Rough per chi ha 
dimostrato di amare le avventure di Ami 
e Keisuke! Continua a cadenza aperiodica 
la serie adolescenziale di Mitsuru Adachi. 


ese. 
do Tekkaman Blade, la 
ericana ha messo in com- 


Saban si è assicurata i diritti di mer- 
chandising e publishing della serie, 
facendo sparire dalla circolazione l'o- 
riginale giapponese). In Italia la lavo- 
razione di Teknoman è cominciata 
nel giugno scorso. L'edizione è a cura 
della Merak Film, che ha affidato la 
direzione del doppiaggio a Loredana 
Nicosia. Della traduzione dei copioni 
Saban si occupano Achille Brambilla 
e Luisa Sgammeglia, mentre l'adatta- 
mento dei dialoghi che ascolterete è 


di Annalisa Costantino e Sergio 
Romanò. La direttrice del doppiaggio 
ha confermato che non ci sono stati 
grandi cambiamenti rispetto all’origi- 
nale; tranne qualche non sense 
americano. Si è trattato comunque di 
mettere’ le mani su un prodotto non 
più giapponese, bensì americaneg- 
giante. Le splendide animazioni sono 
però di inconfondibile qualità nippo- 
nica, in molti episodi simile a quella 
degli OAV. Dal primo all'ultimo foto- 
gramma il character dei personaggi 
è curato nei minimi dettagli, e così 
l'equipaggiamento spaziale di 
an. Le armature dei nemici, 
soprattutto quelle delle successive 
metamorfosi del protagonista, vi stu- 
piranno, considerando che sono frut- 
to di un perfetto lavoro manuale e 
non di un computer graphic. La tec- 
nologia è stata invece utilizzata dagli 
americani per ricostruire alcune 
scene di trasformazione che potrem- 
mo ritrovare anche nella sigla. 


UCHU NO KISHI TEKKAMAN.BLADE - TRUE STORY - 
Come se non fossero bastati gli sconvolgimenti portati dai produttori america- 
ni a famosissime serie giapponesi quali Macross, Southern Cross e 


Mospeada {chi può scordarsi Robotech), ora ci toc 
igimento di Uchu no Kishi Tekkaman Blade (T 
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Eccovi una rapida carellata sui personaggi 
principali. Attenzione: il primo nome a 
comparire è quello dell'edizione italiana, 
seguono quello della versione inglese e 
l'originale nipponico. 


TENEBRA © Darkon * Omega 

E' una creatura malvagia, un'entità miste- 
riosa, dalla natura imprecisata, che si pre- 
senta sotto forma di essere mostruoso 
completamente.nero e con occhi fiam- 
meggianti. E' un condottiero venomoide 
che ha al suo servizio mostri detti aracno- 
granchi e teknoman, dei quali si serve per 
realizzare i suoi»sinistri piani di conquista. 
Tenebra vive nascosto sulla Luna e ambi- 
sce a conquistare la Terra. La sua perfidia 
non conosce limiti: è pronto a tutto pur di 
soddisfare le sue ambizioni. 


BRANDO © Blade * D Boy/Takaya Aiba 
Alto, capelli neri, una cicatrice che parte 
dal sopracciglio fino alla guancia, lo 
sguardo intrigante che nasconde un pas- 
sato avvolto nel mistero. Brando è l’unico 
essere umano in grado di trasformarsi in 
teknoman.-Sfuggito non si sa come al 
malvagio Tenebra, è stato ritrovato privo di 
conoscenza dai cavalieri dello spazio e 
subito accolto all'interno della squadra. 
Brando, pur.essenido un teknoman, si 
schiera in difesa del pianeta terra; la sua 
trasformazione, però, non puo’ durare più 
di mezz'ora: trascorso quel tempo, Brando 
diventerebbe un essere malvagio. Il ragaz- 
zo ha il fascino del bel tenebroso, e ha 
conquistato il cuore di... 


RINGO * Ringo * Noal 

E' uno dei guerrieri dello spazio. Il suo 
ruolo principale è quello di pilotare l'astro- 
nave Terra Blu. Biondo, ha un fisico atletico 
e un carattere impulsivo, la battuta sem- 
pre pronta e-un.pungente sarcasmo che 
non risparmia nessuno. E' irascibile, ma al 
tempo stesso generoso e altruista, sempre 
pronto ad aiutare gli amici in difficoltà. In 
un primo tempo i rapporti fra Ringo e 
Brando sono caratterizzati dalla conflittua- 
lita‘: Ringo, infatti, è sospettoso nei con- 
fronti del nuovo compagno di cui non 
conosce il passato. 


STAR » Star © Aki 


Una ragazza che a soli diciannove anni è 
navigatore di bordo dell'astronave Terra 
Blu. Esperta di computer, è una ragazza 
assennata e sensibile; stabilisce subito un 
rapporto di amicizia e fiducia con Brando, 
e non esita a.difenderlo dagli schemi di 
Ringo. Ha un forte senso del dovere e vive 
con responsabilità la missione affidatale. 


dA 


MEMO © Jamison * Freeman 
E' il comandante della squadra dei cava- 
lieri dello spazio. E' un uomo di 35 anni, 
capelli bianchi e cortissimi, espressione 
impenetrabile... Mantiene sempre il sangue 
freddo anche nelle situazioni più difficili; 
pur avendo un carattere comprensivo Ed 
essendo sempre pronto a difendere l'ope- 
rato dei suoi guerrieri, sa farsi rispettare 
ed essere autoritario all'occorrenza. 


sono Tekkaman-Blade e Tekkaman Dagger, e _il.secondo ha il compito di distruggere il traditore che si è ribellato agli 
ordini dei Radam. Infatti, Blade ha riacquistato parte della memoria, e ciò lo ha reso consapevole della sua natura 
umana; quindi ha tentato di sfuggire agli alieni che lo hanno trasformato in un'arma da guerra. Durante lo scontro, 
Blade viene colpito da un alieno (una forma di vita a metà fra un granchio e un insetto) e precipita sulla Terra vicino al 
luogo in cui la graziosa Aki e lo sbruffone Noal stanno compiendo una ricognizione. | due raccolgono il ragazzo e lo por- 
tano nell'infermeria della base degli Space Knight. AI suo risveglio, il ragazzo crede di essere stato preso nuovamente 
dai Radam e cerca di fuggire, ma si rende presto conto di essere sulla Terra fra gli esseri della sua stessa specie. 
Mentre il ragazzo dà alcune spiegazioni al capo della base (Freeman) il segnale di allarme rosso suona a causa di un 
attacco da parte degli alieni. Senza troppi convenevoli (aggredendo anche alcuni membri degli Space Knight), D Boy 
[questo è il nome affibbiatogli da Noal e che ha il significato di Dangerous Boy) cerca in ogni modo di trovare un'astro- 
nave che lo porti verso l'ORS, e nell'hangar della base trova la Blue Heart, una nave costruita allo scopo di combattere i 
Radam. Assieme a lui salgono sull'astronave anche Noal e Aki, e si dirigono verso il nemico. Sotto gli occhi stupiti di 
tutti, D Boy esce dall'astronave, e stringendo fra le mani un cristallo grida «Tek Setter» trasformandosi in Tekkaman 
Blade distruggendo l'orda aliena. Una volta tornato a Terra, D Boy viene accolto come membro dei Cavalieri Spaziali e 
viene considerato come l'unica persona in grado di contrastare gli alieni. D Boy è però tormentato dai suoi ricordi che 
gli sono stati cancellati dai Radam, e nel corso della serie avrà diverse crisi proprio per questa ragione. L'esperienza più 
terribile l'avrà quando scoprirà che Tekkaman Evil (uno dei Tekkaman al servizio dei Radam) è in realtà suo fratello ormai 
succube del potere alieno e non potrà fare più niente per riportario alla ragione, per cui scoprirà che l'unica soluzione 
giusta è ucciderlo. Questo è, a grandi linee, quello che accade nella serie originale. Non ci resta quindi che sperare che 
almeno la drammaticità di alcuni episodi non sia stata eliminata, ma purtroppo ci contiamo davero poco. 

Andrea Pietroni 
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ico o nemico? Anno 2087. La squa- 
= dei cavalieri dello spazio cerca 

di fronteggiare l'invasione aliena: il nemico 
ha conqui l'anello spaziale, in orbita per 
gere la-Terra: Al quartier generale dei 
lieri arriva Brando, un guerriero tekno- 
riuscito Nip nd a fuggire 
ostruosa.metamorfosi, che decide di 

vI ila squa 
l'a ave Terra Blu intraprende un'aspra 


ba 


2 - Invasione. 
accorge di poter fri 
aliena con l’aiuto di 
Terra Blu, seguito da St 


ancora una volta vincitore. 
3 - La forza-dei-cavalieri.de 
Una e dell'anello spaziale sta precipi- 
tando verso la Terra. Brando decide di partri- 
re con Terra Blu, ma prima che il frammento 
crei una catastrofe, viene distrutto. 

4 - Una battaglia perduta. Memo ordina 
a Brando di indagare sulla presenza di un 
oggetto volante non identificato. Durante la 


missione, il ragazzo viene salvato in extremis 
da Star che per soccorrerlo sacrifica l’astro- 
nave ed entra in coma. 


5 - Il tempo è scaduto. Prima di partire in 
missione, Brandotsirconfidarson Tina e le fa 
promettere di eliminarlo se combatterà oltre 
il tempo disponibile dopo la trasformazione. 
La battaglia si protrae più del previ 
Ringo apre il fuoco».Brando ne esce in 
e rientra alla base dove ritrova Star. 


6 - Cristallo in frantumi. Creso invia un 
falso SOS per far cadere Brando in trappola. 
Teknoman e i cavalieri partono alla volta del- 
l'anello spaziale dove Creso riesce a neutra- 
lizzare i poteri del cristallo di Brando: l'ogget- 
to si frantuma in mille pezzi. 
7 - L'ultimatum. Gli alieni intensificano gli 
attacchi alla Terra con potenti raggi laser. 
Brando èindifeso,.e.Creso.ne approfitta per 
lanciare un ultimatumi gli attacchi cesseran- 
no in cambio di Teknoman. Brando si sacrifi- 
ca, mentre Maggie e Mec lavorano alla 
costruzione di un Teknorobot capace di 
assorbire-i-poteri del cristallo frantumato. 
L'esperimento ha successo. 
8 - Il giornalista. Gli attacchi degli alieni 
sono sempre più pericolosi: il generale Galt 
ia Balzac al QG dei cavalieri dello spazio 
perché scopra il segreto di Brando. 
eknoman dove mettere fuori uso i cannoni 


termine della battaglia, ridot- 
to in fin di vita, Random chie- 
deralBrando di condurre l'a- 


10 - Un soldato speciale. | militari man- 
dano sull'anello spaziale un drappello di 
uomini perché recuperino alcuni caccia. Il 
capitano O'Rourke accetta malvolentieri l'aiu- 
to di Brando e del Teknorobot Pegas. Anche 
se l'obiettivo è raggiunto, rimangono uccisi 
tre giovani soldati. 

11 - Una nuova minaccia. Cavalieri e 
forze armate si uniscono per liberare l'anello 
spaziale. Distruggendo.il:generatore di ener- 
gia della stazione orbitante e interrompendo 
l'erogazione di elettricità alle camere di incu- 
bazione, non nasceranno altri venomoidi. 
L'attacco ha successo, ma sul più bello 
appare Saber, un nuovo Teknoman: Tenebri 
gli affida il compito di sostituire Creso. 
12 - Guerra fra fratelli. Cessati 9g 
attacchi nemici, la Terra si gode un pe 


Brando traformato in Teknoman da 
Quando i due fratelli si incontrano h 
un violento combattimento che non 
tore. Saber promette vendetta. 

13 - Contrasti in famiglia. 
sono a corto.di.energia. Sabe 


oa superare il tempo necessario per la 
trasformazione. Quando arrivano Ringo e 
Star è tardi::Brando è di 


14 - Una missione 


lo intercettino e attacchino una zona senza 
importanza strategica. Approfittando dell'as- 


armatura. Il comandante smaschera 
e gli consegna un dischetto con i 


ato dall’ idea di ferire i suoi amici. 
17 - Colpo di scena. Lo scienziato Marlow 
crea una tekno-armatura che viene affidata 
a Balzac. Il comandante Galt ha intenzione 
di costruitnevaltreneninviareosi Marlow a 
Washington perchéamostri a tutti l'efficacia 
dello zeetron, una sostanza che alimenta le 
tekno-armature. Lo scienziato viene attacca- 
to dagli aracnogranchi, interessati al compo- 
sto: Brando si trasforma, ma perde il control- 
lo, ferisce Marlow e viene arrestato. 

18 - Battaglia nello spazio. Star e Ringo 
penetrano nella prigione per fare evadere 
Brando, ma questi teme di costituire un peri- 
colo per i compagni e si rifiuta di seguirli. 
Star impone a Brando di usare i poteri per 
difendere a Terra. 

19 - Uomo o mostro. | venomoidi attac- 
cano il centro di comando alleato. Ringo e 


Star tentano di'convincere Brando a entrare 
in azione, ma.il.ragazzo è irremovibile. Ringo 
trova una tecnoarmatura, esce in battaglia e 
viene catturato dagli aracnogranchi. Brando 
si decide così a.intervenire e salva Ringo. 

20 - Fratelli e sorelle. Shara esce dal 
teknosistema prima che la trasformazione 
sia completa e si dirige verso la Terra alla 
ricerca di Brando. Saber la segue e tramorti- 
sce Brando con una nuova arma: i teknori- 
flettori! Ringo interviene con la teknoarmatu- 
ra, ma Saber, sentendo la presenza di Shara 
sulla Terra, si allontana per cercarla. Brando 
rimane privo di conoscenza per tre giorni e 
quando si sveglia vede Star, che non ha mai 
abbandonato il suo capezzale. 

21 - Nuove armi. Memo e Tina mettono a 
punto i nuovi lanciamissili per la teknoarma- 
tura di Brando. Spacciandosi per suo fratello, 
Saber riesce.arfarsi accompagnare da un 
capitano delle forze alleate. La situazione è 
drammatica: Brando vuole affrontare l'impo- 
store, e insistesper'avere le nuove armi. 
Shara, intanto, vaga senza meta nel deserto 
22 - Una vita appesa a un filo. Con il 
permesso del comandante Memo, Ringo 
affronta Saber per permettere a Mec di ulti- 
mare il teknorobot di Brando. Rientrato alla 
base, riabbraccia la sorella appena soprag- 
giunta che, sfinita, viene ricoverata. Memo 
scopre che Brando è in realtà Nick Carter, 
figlio di uno scienziato scomparso durante 
una missione di studio sui satelliti di Giove. 
23 - L'inizio di un incubo. Memo rac- 
conta che Nick era a bordo dell'astronave 
Argos prima-della:scomparsa. Brando, dopo 
aver donato sangue.per una trasfusione alla 
sorella, ricostruisce il proprio passato. con 
l'aiuto di Star. Il ragazzo narra dell'incontro 
tra la Argos e un veivolo alieno, e di come fu 
fagocitato-da*feroci terkobaccelli. Nel frat- 
tempo, la sorella riprende conoscenza. 

24 - Il segreto di Shara. Le condizioni di 
Shara peggiorano, ma la ragazza fornisce 
preziose informazioni rivelando che la base 
segreta di Tenebra si trova in realtà sulla 
Luna. Le piante che il nemico ha sparso per il 
pianeta, poi, una volta fiorite trasformeranno 
tutti gli esseri umani in venomoidi. Tenebra 


anima intanto tre nuovi teknoman: Ascia, 
Stocco e Lancia, che si uniscono a Saber per 
eliminare Brando. Il generale Galt informa il 
comandante Memo di voler colpire l'anello 
spaziale con il missile nucleare Occhio di 
Falco: il missile distruggerebbe l'anello, e i 
frammenti cadrebbero sulla Terra provocan- 
do milioni di vittime. 

25 - Il sacrificio. Saber, Ascia, Lancia e 
Stocco attaccano il centro di comando dei 
cavalieri dello:spaziosikgenerale Galt decide 
di lanciare l’ordigno sull’anello spaziale: 
Memo chiede a Ringo di distrarre i teknoman 
di Saber e a Brando di raggiungere il 
comando di Galt per fermare il conto alla 
rovescia. missile parte, ma Brando riesce a 
distruggerlo in volo. Shara, intanto, si trasfor- 
ma in teknoman e affronta Saber. 

26 - Cronaca di una guerra. Il centro di 
comando terrestre viene distrutto da Saber: i 
cavalieri riescono a fuggire e a mettersi in 
viaggio verso il nuovo quartier generale. 

27 - Guerriero in rosso. Dopo alcuni 
mesi, in un villaggio deserto Ringo affronta il 
perfido Ascia: sembra avere la peggio, ma 
Brando lo salva. Ringo è alla.ricerca di un 
nuovo teknocristallo per riconvertire l'energia 
quantistica di cui è dotato e raggiungere la 
Luna, dove conta di sconfiggere definitiva- 
mente TenebraRingo accompagna Brando 
all'accampamento: il ragazzo riabbraccia 
Star e le confida il suo amore. 


28 - Il generatore. | cavalieri sono a corto 
di carburante e chiedono al sindaco di una 
cittadina un po’ di energia dal generatore 
locale. L'uomo si rifiuta di aiutarli. Gli aracno- 
granchi attaccano: Brando si trasforma in 
Teknoman e sconfigge gli alieni con l'aiuto di 
Ringo e Star. La cittadina offre in ricompensa 
energia ai cavalieri che riprendono il viaggio. 
29 - La tekno-trappola. | cavalieri dello 
spazio arrivano nella città natale di 
Ringo,che è'stata:appena.attaccata da crimi- 
nali motorizzati. Ringo arriva nella tenuta di 
famiglia, ma vi trova solo la servitù. Dopo 
aver messo in fuga i teppisti, riprendono il 
viaggio. In un villaggio che è stato attaccato 
dagli aracmnogranchi, Brando spera di sot- 
trarre ad Ascia il tekno-cristallo, ma il 
Teknoman riesce a sfuggire. 


30 - La luga attesa. | cavalieri raggiungo- 
no un castello abitato dalla giovane Gloria e 
dal suo robot-maggiordomo. La squadra 
cerca di convincere la ragazza ad andarse- 
ne, ma questa si rifiuta dicendo che ha pro- 
messo a suo nonno di custodire il castello. In 
realtà lei, dopo la morte del nonno, è impaz- 
zita: viene curata e protetta dal fido robot- 
maggiordomo. Brando e gli altri cavalieri 
lasciano Gloria proprio nel momento in cui il 
castello viene attaccato dagli aracnogranchi. 
31 - Una vecchia conoscenza. | cavalieri 
dello spazio salvano una ragazza di nome 
Rachel. Raggiuntarla:fattoria.della fanciulla, 
trovano Balzac. L'uomo, che dopo aver viag- 
giato per mesi è stato accolto da Rachel e 
dal suo fratellino Rick, decide di chiedere 
scusa ai cavalieri dello spazio per gli errori 
che ha commesso in passato e si unisce a 
loro promettendo a Rachel e Rick che quan- 


do gli alieni verranno sconfitti, tornerà alla 
fattoria. 

32 - Il teknocristallo. Brando è convinto 
che recuperando un altro teknocristallo potrà 
riavere energia a sufficienza per raggiungere 
la Luna e distruggere il quartier generale di 
Tenebra. Così parte alla ricerca di Ascia, che 
si nasconde in una vecchia cattedrale in 
mezzo a una foresta di piante aliene. Ha ini- 
zio un violento combattimento durante il 
quale Brando sembra avere la peggio ... 

33 - Il maestro e l'allievo. Per evitare che 
altri possano interferire nel combattimento, 
Ascia invoca il suo padrone perché faccia 
crescere attorno a loro una cortina impene- 
trabile di piante aliene. Intanto:sopraggiunge 
O'Rourke con.un drappello di soldati pronti a 
farsi largo fra la fittissima vegetazione. Nel 
frattempo Brando ha capito di trovarsi 
davanti il suo. maestro di arti marziali, passa- 
to dalla parte di Tenebra. Alla fine O'Rourke 
colpisce a morte Ascia. Dalla Luna, Saber ha 
seguito la scena e giura di sconfiggere 
Brando. 

34 - Missione tra i ghiacci. Giunti in 
Alaska, i cavalieri convincono Brando a non 
partecipare alla missione di recupero di un 
microchip molto importante per le operazioni 
future. Partono Ringo e Balzac che, dopo 
aver recuperato il pezzo, vengono attaccati 
dagli alieni. Brando vuole aiutarli, e O'Rourke 
è costretto a rivelargli la verità: il processo di 
teknotrasformazione sta logorando i suoi 
tessuti e gli brucerà ogni energia finché non 
sarà più in grado far nulla. Il ragazzo decide 
di rischiare la propria vita e salva i due amici. 
35 - Pronto a rischiare. |l comandante 
Memo avverte Brando che il processo di tek- 
notrasformazione ha danneggiato i suoi tes- 
suti: anche una sola trasformazione potreb- 
be ucciderlo. Brando si trova così a dover 
decidere se morire da tekhoman o continua- 
re a vivere senza più combattere. Scopre 
però che nel laboratorio di xeno-biologia, 
Memo conserva un tekno-baccello capace di 
fornire l'energia per la teknotrasformazione. 


Le probabilità di riuscita dell'operazione sono 
poche, ma Brando decide di rischiare e si 
sottopone al trattamento. 

36 - Evoluzione. Il centro di comando 
viene attaccato da Lancia e dagli aracno- 
granchi mentre Brando è sotto il trattamento. 
Lancia riesce a sbaragliare le difese organiz- 
zate da O'Rurke e penetra nel centro per cer- 
care Brando, che esce dalla camera di inter- 
scambio completamente trasformato: è nato 
Ultra Teknoman. Brando sembra molto pro- 
vato dal processo cui è stato sottoposto, 
tanto da perdere i sensi dopo la battaglia. 
37 - Amnesia. Il medico annuncia che il 
cervello e il sistema nervoso di Brando non 
presentano alcuna anomalia; bisogna atten- 
dere che riprenda i sensi per. scoprire se il 
suo comportamento presenta degli aspetti 
insoliti. Brando mostra i primi sintomi di 
amnesia e insiste per essere chiamato Nick, 
negando di averimai usato il nome Brando. Il 
ragazzo non esita però a trasformarsi e a 
ingaggiare un combattimento all'ultimo san- 
gue con il fratello Saber. 

38 - Metamorfosi. A mettere in salvo 
Brando intervengono Balzac e Ringo. Il 
ragazzo è furibondo per l'interferenza. 
Memo cerca di spiegargli che quanto più 
rimane un Teknoman, tanto più degenera la 
sua perdita di memoria. Brando non lo 
ascolta e torna a combattere il fratello. 
Sorprendentemente Teknoman ha una 
metamorfosi che lo rende ancora più forte; 
Saber si ritira e Brando cade a terra privo di 
sensi. Quando si riprende l'amnesia è peg- 
giorata e ciò non gli consentirà di vivere a 
lungo. Saber, accecato dall'odio, chiede di 
poter diventare come il fratello, ma Tenebra 
lo rinchiude dentro a un baccello 

39 - Battaglia sull'anello spaziale. | 
sopravvissuti del gruppo di O'Rourke rag- 
giungono il centro di comando e propongo- 
no a Memo di aiutarli attaccando gli aracno- 
granchi sull’anello spaziale dove le rampe 
di lancio potrebbero permettere a Terra 
Blu di raggiungere la Luna e Tenebra. 
Una volta raggiunto l'anello, però, i 
cavalieri trovanorla madre-ragno. 
Angela, compagna del defunto O'Rurke, 
si scaglia contro il mostro; l'esplosione 
genera una metamorfosi in Brando che 
sprigiona un'onda di energia tanto forte da 
distruggere parte dell'anello spaziale. 


Attenzione! Se non volete scoprire 
il finale della serie non leggete le 
sinossi degli ultimi tre episodi. 


40 - L'ultima base di lancio. Ormai è x 
rimasta soltanto una base di lancio dopo_ai” 


l'esplosione. La raggiunge da sola #4 


Sword, che, mentre si prepara a 


K 1 


distruggerla, ripensa a quando l'astronave 
Argos partì proprio da quella base per il suo 
viaggio senza ritorno. Prima della trasforma- 
zione, Sword era infatti Catherine, la fidanza- 
ta di Conrad, il fratello maggiore di Brando 
che si sarebbe poi trasformato nel malvagio 
Tenebra. Sword comincia a distruggere l'ulti- 
ma base, quando sopraggiungono Brando e 
Pegas: il ragazzo, però, non ricorda più 
come trasformarsi in teknoman e solo l’inter- 
vento di Star riuscirà a salvarlo. Dopo essersi 
finalmente trasformato, Brando perde il con- 
trollo dei poteri ed emette un'onda di ener- 
gia che distrugge quel che resta. Sword si 
salva e libera Saber affinché Tenebra lo 
possa dotare degli stessi poteri di Brando. 
41 - L'inizio della fine. Brando è sulla 
Terra con Star. Alla ragazza, una volta rag- 
giunta la.vecchia.casa paterna, il ragazzo 
confida di contare su di lei per andare avan- 
ti. Saber nel frattempo è stato dotato di un 
nuovo potere e manda un messaggio al fra- 
tello per invitarlo a combattere. | cavalieri 
vorrebbero-aiutare Brando, ma vengono 
inviati da Memo sulla Luna dove, a difendere 
Tenebra, trovano Sword. 

42 - La battaglia finale. Saber e Brando 
combattono all'ultimo sangue. E' Tecknoman 
ad averla vinta e a farsi consegnare da 
Saber il cristallo per raggiungere la Luna. 
Proprio dal satellite parte Tenebra, che 
Brando scopre essere Conrad, suo fratello 
maggiore, bramoso di rivendicare il suo 
dominio sulla Terra. Si apre uno scontro 
senza precedenti dal quale esce vincitore 
Brando. Anche gli altri cavalieri si sono salva- 
ti, e Star decide di prendersi cura del nostro 
eroe, rimasto ormai senza memoria. 
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IN MEGLIO 


Il 1995 ha forse regalato qualche grande appuntamento agli 
appassionati di fumetto, ma crediamo che negli anni a venire sarà 
ricordato più probabilmente con nostalgia e un pizzico di amarez- 
za per via di alcuni tristi lutti. Momenti centrali di questi tormentati 
anni Novanta, i mesi che ci siamo lasciati alle spalle hanno pagato 
lo scotto del finto benessere del decennio passato, vittime di una 
politica non sempre coerente e spesso legata agli umori di direttori 
editoriali che si improvvisano al marketing. Oggi ci sono meno 
editori, meno eroi di carta e il mondo ci ha privato di due grandi 
sognatori. ll 20 agosto Hugo Pratt è partito per il suo ultimo grande 
Viaggio in compagnia di Corto, Jesuita e di tutti gli anfitrioni che in 
passato ci hanno mostrato le meraviglie di Atlantide, dell'Isola di 
Pasqua e di tanti arcipelaghi incontaminati. Oggi l'ha raggiunto un 
viaggiatore di trincea, che ci ha accompagnati nel regno dei vinti, 
degli emarginati, dei parassiti della società, descrivendo lo spazio 
profondo e il dopobomba con spietato sarcasmo. Bonvi era a 
scuola con noi e ci distraeva dalla lezione strizzandoci l'occhio 
dalle pagine del diario di Sturmtruppen. La sera, poi, ci dava la 
buonanotte con Nick Carter e il suo inconfondibile «... e l'ultimo 
chiuda la porta!» quando, al termine di Superguip, correvamo di 
corsa sotto le coperte. Ci ha regalato alcune delle più divertenti 
strisce del fumetto italiano e solo i suoi lavori potranno tornare a 
farci sorridere dopo la sua scomparsa. Chi frequenta le fumetterie 
e le piazze di Bologna, e ha avuto l'occasione di incontrare questo 
bizzarro personaggio, non potrà più godere delle sue provocazio- 
ni: maestro di Silver, che ne ha ormai ereditato il personaggio di 
Cattivik, Bonvi è rimasto vittima di un incidente stradale mentre 
stava raggiungendo il Roxy Bar di Red Ronnie per apparire sugli 
schermi di Video Music. Lo ricordiamo su questo numero di Kappa 
Magazine che vuole essere nuovamente un motivo di riflessione 
sul tema del nucleare. A novembre abbiamo dedicato l'editoriale 
al ricordo della strage di Hiroshima e Nagasaki, ai test di Mururoa, 
alla Francia di Chirac, e molti di voi ci hanno scritto per invitarci a 
continuare: lo abbiamo fatto con la complicità della Phoenix 
Enterprise e della General Press, per dimostrare che certe denun- 
cie sociali possono tranquillamente unire editori concorrenti. Il 
marchio che potete ammirare questo mese in copertina è opera di 
Francesca Ghermandi, straordinaria fumettista bolognese che 
non ha certo bisogno di presentazioni visti i suoi trascorsi sul 
campo (Comic Art, Granata Press, Phoenix Enterprise, Il manife- 
sto...). Tenete d'occhio le edicole, quindi, perché sono davvero 
tante le ‘pubblicazioni denuclearizzate’ che vi aspettano a genna- 
io: tutti gli editori interessati a unirsi a questa iniziativa possono 
richiedere gratuitamente una copia del marchio presso la nostra 
redazione. Facciamoci sentire! 

E' già l'ora dei saluti. A febbraio vi aspettano altre sorprese su 
queste pagine, a cominciare dall'anteprima di Memorie, il nuovo 
film per il grande schermo di Katsuhiro Otomo: il viaggio di Kappa 
nel mondo della fantasia continua. Restate a bordo e allacciate le 
cinture di sicurezza. Kappaboys 


«Certe giornate non son certe per niente.» 
Adelmo "Zucchero" Fornaciari 


K43-A * SGONFIO GIAPPONE 

Karissimi Kappa boys, sono un ragazzo 
diciannovenne di Roma, studente in 
informatica, e leggo molti fumetti giappo- 
nesi da cinque anni. Ho letto (e possiedo) 
praticamente ogni manga stampato 
(legalmente) in Italia, quindi mi sento di 
dire che in materia sono abbastanza fer- 
rato. O almeno ne so abbastanza per 
apprezzare appieno il vostro lavoro. 
Infatti ciò che mi ha spinto a scrivervi è 
stata la reazione di Andrea Baricordi alla 
lettera K40-D: dopo quattro anni di 
Kappa Magazine, infatti, ho letto una 
risposta veramente incavolata, che con 
divido pienamente (quando ci vuole, ci 
vuole). Quella lettera, unita elementi 
emersi da altre rubriche della posta, mi 
hanno reso chiara una cosa che avevo» 
già immaginato: i lettori sono, per la mag- 
gior parte, ‘macchinette’ che comprano il 
giornalino, leggono il fumetto, spulciano 
qualche notizia qua e là, e criticano, criti- 
cano e criticano, senza sapere cosa 
esattamente stanno criticando, senza 
conoscere il lavoro che c'è dietro ogni 
pubblicazione, ogni scelta. E non reagi- 
scono neanche alle provocazioni: guar- 
date che fine ha fatto la Kappa Petizione, 
per esempio. Sono veramente deluso 
dalla posta di quasi tutte le riviste (anche 
voi, però... Pubblicare domande come 
“in che numero morirà Murakami”, da 
Techno 18...), ma fortunatamente c'è 
ancora qualche lettore che capisce - 
come Souelle Barbara Karen o Enrico 
Quattrini - ma da parte di voi redattori è 
consigliabile l'uso più frequente del cesti- 
no. Non correte, però: sto chiedendo una 
selezione, una depurazione, non una 
censura! Per quanto riguarda il problema 
dei nuovi manga/anime e della loro origi- 
nalità, De Giovanni ha inquadrato il problema: sono le storie 
che mancano, non la tecnica! Vorrei invitare i lettori a provare a 
pensare a un manga creato all'inizio del '95 in Giappone che 
vorrebbero veramente vedere in Italia perché ha qualcosa di 
nuovo: avranno molti problemi! 

Guardiamo inoltre che fine hanno fatto alcuni autori-mito come 
Tetsuo Hara e Masami Kurumada, totalmente spariti dalla 
scena dei protagonisti del manga: la selezione avanza, e solo 
con idee nuove i mangaka possono emergere e restare a galla, 
ma noi che subiamo - e abusiamo - del fenomeno manga in 
modo passivo, possiamo solo rimanere a osservare ciò che 
accade nelle isole del Sol Levante. Termino la lettera con alcu- 
ne domande, come di consueto: 

1) Ma come?! Prima fioccano le richieste per Mitsuru Adachi e 
poi lo togliamo di mezzo? Ma come cavolo funzionano i lettori 
italiani? Comunque io adoro Rough, specie per la sua estra- 
neità a molti canoni dei manga. 

2) Cosa sapete dei diritti in Italia di Gunnm-Battle Angel Alita (il 
manga)? C'è qualche speranza di leggerlo? 

3) E' possibile avere qualche informazione sull'autore di 
Spriggan-Striker e sulle sue altre opere? 

4) E' normale che un ragazzo stia scrivendo a proposito di 
fumetti alle tre di notte, quando il giorno dopo ha sei ore di 
lezione all'università? 

Basta, ho sonno. Un saluto a tutti i Kappa boys, a Davide 
Toffolo (non c'entra, ma è troppo bravo e simpatico) a Elly 
Moonshine (una mia amica) e a tutti i manga-fan con un bricio- 
lo di sale in zucca. Stefano Castelli, Roma 


Fortunatamente i lettori ‘con un briciolo di sale in zucca' non 
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Sira Slet i/, DOO esca [P) 


ATTENZIONE! 
Il 28 gennaio, dalle 
ore 15:00 alle 16:00, 
presso il Padiglione 
Polivalente della 
Fiera di Bologna, 


i Kappa boys vi 
presenteranno in 
anteprima italiana il 
nuovo personaggio 


di Starlight: 
CITY HUNTER! 
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mancano, ma purtroppo sono quel nucleo 
centrale (il famoso ‘zoccolo duro’) ai quali 
Kappa Magazine è dedicata, per i quali 
noi stiamo stringendo i denti per portare 
avanti l'unica rivista di fumetto e anima- 
zione presente in Italia, e grazie ai quali - 
allo stesso tempo - possiamo farlo. Qui 
ormai si tratta di resistenza vera e pro- 
pria, e se ce la faremo a superare la crisi 
dell'editoria sarà ùna lotta che avremo 
vinto insieme. 

Consigli il cestino? Giammai! Ogni tanto 
è legittimo rispondere anche a pure curio- 
sità: su tutti gli altri nostri albi non è un 
problema, anzi... Ma su Kappa ci terrem- 
mo a fare quattro chiacchiere più in gene- 
rale sul mondo dell'animazione e del 
fumetto... Però non possiamo mica 
inventarci le lettere! Questo tipo di cam- 
biamento può venire solo da voi! 

Si parlava di aridità nelle produzioni del 
Sol Levante. Sì, ce n'è molta: i nostri cor- 
rispondenti all'estero faticano parecchio a 
inviarci notizie interessanti su nuove pro- 
duzioni, perché ormai tutta l'animazione è 
scesa di target talmente tanto che ci sen- 
tiremmo veramente in imbarazzo a pre- 
sentarvi dossier su pupazzetti-colorati- 
che-si-danno-la-manina-e-affrontano- 
incredibili-avventure-per-salvare-il-cesti- 
no-della-merenda. Gli unici cartoni ani- 
mati di cui vale veramente la pena parla- 
re ultimamente sono quelli che riescono 
ad avere l’onore di entrare nelle sale 
cinematografiche e pochissime, sporadi- 
che serie animate. Il mercato del video 
continua a proporre animazione sempre 
più curata, personaggi sempre meglio 
caratterizzati graficamente, tecniche all'a- 
vanguardia... ma sulle storie che narrano 
è meglio sorvolare. Come dar torto ai 
relativi produttori? Sono proprio queste le 
cose che funzionano meglio sul mercato, e così il peggio del 
peggio viene lanciato in bocca ai trituratori di anime-purchés- 
sia, lasciando in preda a un senso di vuoto tutti coloro che 
attendono una storia da seguire, un personaggio a cui affezio- 
narsi. Ormai è sparito quasi tutto il senso di coinvolgimento che 
davano alcuni vecchi cartoni animati, tanto che gli stessi otaku 
giapponesi non hanno più nulla a cui appigliarsi (hanno dichia- 
rato la morte degli anime verso la fine degli anni Ottanta: anda- 
tevi a rileggere Generazione Otaku su Kappa 17) e rimpiango- 
no le produzioni di un decennio fa, più semplici a livello di tec- 
nica, ma sicuramente più affascinanti. E' per questo che ultima- 
mente su Kappa c'è abbastanza spazio anche per l’animazio- 
ne internazionale: non fate come chi odia i cartoni giapponesi e 
li esclude a priori... Tentate la sorte, guardatevi attorno! 
Esistono ottimi film e serie animate provenienti da ogni angolo 
del mondo, basta cercarli! Chi non ne vuole nemmeno sentire 
parlare non ha idea di cosa si sta perdendo! Salvatelo! 

1) E’ ciò che ci chiediamo anche noi. La cosa più incredibile 
consiste nel fatto che tutti i commenti ricevuti per Rough sono 
estremamente positivi, ma da quando il buon Mitsuru ha messo 
piede in Italia, Starlight ha iniziato a vacillare, tanto da rendere 
necessaria la sostituzione con un manga molto più richiesto e 
in cui riponiamo molte delle nostre speranze, un nostro anti- 
chissimo progetto bloccato poi dalla famosa ‘chiusura’ della 
Shueisha all'’occidente: come già annunciato, si tratta di City 
Hunter di Tsukasa “Occhi di Gatto” Hojo. Ma chi ama Rough 
non tema: come al solito i vostri Kappa boys preferiti (anche 
perché sono gli unici quattro a disposizione!) non vi deluderan- 
no, e a costo di indicibili stravolgimenti, sofferenze e sacrifici, vi 
permetteranno di continuare a seguire il vostro fumetto preferi- 


- continua a pag. 44 - 
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to in specialoni ‘aperiodici’. Temo comunque che questo pre- 
cluda la possibilità all'autore di essere nuovamente letto nel 
nostro paese, e il che - permettetemelo - mi sembra davvero 
paradossale. Sa penso che invece certe riviste pirata vendono 
e prosperano... Ahi-ahi... Qualcuno di voi le sta ancora com- 
prando, vero? Quale sarà la vostra prossima vittima? 

2) Ormai è inutile fingere: se volessimo pubblicarlo potremmo 
farlo anche subito. Il fatto è che abbiamo molte altre serie più 
‘urgenti’ in attesa di pubblicazione (e se ci pensi un po' su, 
forse intuirai tutti i nostri futuri programmi editoriali), per cui, se 
vedremo Gunnm, accadrà fra un bel po' di tempo. 

3) Anche se stenterai a crederci, il duo Takashige/Minagawa 
non fa propriamente parte degli autori-mito nipponici, per cui 
trovare notizie su di loro è un po' più difficoltoso del normale. 
Nell'eventualità, vedremo cosa faré più in là. 

4) Non so se è normale, ma tenendo conto che ognuno di noi 
ci è passato, direi che non fa parte di quegli eventi che distrug- 
gerà la tua vita futura. Tutt'ora resto spesso sveglio fino alle 
quattro del mattino per leggere libri e fumetti... Naturalmente il 
giorno dopo sono una specie di cadavere, ma penso che spes- 
so ne valga la pena. 

Come sarebbe a dire che Davide Toffolo non c'entra niente con 
noi? A parte il fatto che è un vero amico, lo vedrai all'opera 
nella miniserie Mondo Naif che vi scodelleremo in edicola fra 
marzo e maggio, e di cui parliamo più approfonditamente a 
pagina 69. Nel frattempo, per rendere meno dura l'attesa, il 


‘buon Davide ha accettato di realizzare la copertina di Mitico di 


gennaio: non so cosa ne pensi tu, ma a me farebbe molto pia- 
cere vedere un Lupin III così in un film d'animazione... Tu che 
ne dici? Salutoni, e riscrivi! 

Andrea Baricordi 


K43-B e SPADA TRATTA PER CRI-CRI 
Salve, Kappa boys! Devo ammettere che è solo da alcuni mesi 
che ho scoperto non soltanto la vostra superlativa rivista, ma 
anche il variopinto e multiforme mondo dei manga. Dopo aver 
casualmente comprato il numero con la prima parte di Calm 
Breaker, mi sono letteralmente innamorato di quasi tutte le 
serie che appaiono su Kappa, e in special modo di Oh, mia 
Dea! di cui ora mi trovo a essere un folle collezionista. Be', in 
parole povere, nel giro di qualche mese ho acquistato quasi 
trenta numeri di Kappa! Dunque, credo di potervi scrivere con 
cognizione di causa... Ma veniamo al dunque: 

1) Leggendo editoriali dopo editoriali, e lettere dopo lettere, ho 
constatato una cosa che mi ha fatto non poco arrabbiare, e 
cioé la vostra aperta avversione per tutto quello che è targato 
Fininvest. Non solo prendete costantemente in giro Cristina 
D'Avena (non che sia un suo fan, anzi...) con le cui canzoni la 
mia generazione (sono quasi diciannovenne) si è nutrita a 
lungo, ma insistete (redattori & lettori) a sputare critiche su criti- 
che riguardo alle cesure operate sulle 
serie a cartoni animati. Be', lasciatevelo 
dire, mi avete veramente deluso (e sono 


opinione). Prima di tutto dovreste ringra- 
ziarla, questa tanto osteggiata Fininvest 
(sì, avete capito bene, ringraziarla) che, 
senza farsi pagare una lira di canone, 
acquista e manda in onda continuamen- 
te cotose serie a cartoni animati. Se non 
ci fossero Canale 5 e Italia 1, dove pote- 
te vedere gratis Sailor Moon et alia 
monstra (vale a dire altre meraviglie)? E 
poi c'è la faccenda della censura: dico, 
siete usciti di testa? Se io a nove-dieci 
anni avessi guardato certe scene censu- 
rate di E' quasi magia Johnny o di altre 
bellissime serie, non ne avrei certo tratto 
giovamento, tutt'altro. Ora non voglio 
dire che la censura sia sempre giustifica- 
ta, ma in certi ambiti diviene tale, ecco- 
me. Tutta la faccenda assume un altro 
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aspetto se consideriamo il prodotto sotto forma di videocasset- 
ta, destinato a una determinata fascia di pubblico. Meditate sui 
vostri errori, Kappa boys e Kappa lettori, e io meditero sui miei. 
2) Piccolo appunto: cercate di pubblicare a colori tutto quello 
che lo è in originale! Rileggendo i numeri, a volte mi piange il 
cuore a vedere riportate in bianco e nero quelle poche, splendi- 
de tavole che Fujishima colora... 

3) Esaurite le critiche, passo ai complimenti: Kappa Magazine 
è veramente il meglio in circolazione, e non smetterò di com- 
prarlo per nessuna ragione. Continuate così, teneteci informati 
sulle novità, fate le vostre battute, e perseverate nella qualità. 
4) Non potreste fomirci una brevissima anteprima sulla nuova 
Dea fatta apparire da Fujishima nella serie pubblicata attual- 
mente in Giappone? Per favore! 

5) Se qualche lettore volesse scrivermi, il mio indirizzo è: 
Lorenzo “Blue Phoenix” Tarozzi, via Zoccolo 3/1, 41030 San 
Prospero (MO) 


Caro Lorenzo, nonostante tu abbia riletto più volte Kappa, pro- 
babilmente qualcosa ti è sfuggito, e vorrei riprendere il discorso 
toccando tutti i punti in cui mi sento in disaccordo con te. 

1) E' vero, la nostra Cristina Nazionale viene spesso presa in 
mezzo' (come si dice dalle mie parti) sulle pagine della nostra 
rivista, ma non è forse questo lo scotto che si paga quando si 
ha la fortuna (o sfortuna) di essere un personaggio pubblico? 
Non credo comunque che la nostra ironia si sia mai spinta 
tanto da toccare i limiti dell'offesa personale. 

Alla Fininvest, invece, non si critica il fatto di attuare censure, 
anche se può essere una cosa opinabile, ma il fatto di voler 
uniformare a tutti i costi il target delle produzioni. Mi spiego 
meglio: perchè la Fininvest acquista serie televisive come City 
Hunter se solo una volta doppiata si rende conto di non poterlo 
‘spacciare’ ai bambini in orari pomeridiani? Se l'hai letta atten- 
tamente, avrai notato che la Kappa Petizione non vuole essere 
una sterile accusa, ma una richiesta da parte di tutti gli appas- 
sionati di cartoni animati, a trattare questo prodotto con un po' 
più di rispetto. Perchè i nomi giapponesi vengono trasformati in 
nomi italiani, o peggio, americani, russi e così via? Può forse 
sconvolgere la mente di un bambino sapere che il vero nome 
di Tinetta è Hikaru? E poi perchè tagliare indiscriminatamente 
invece di creare delle apposite fasce orarie che possano conte- 
nere cartoni indirizzati a target differenti? lo ringrazio Fininvest 
che mi permette di vedere molti cartoni animati, ma forse prefe- 
rirei pagare un abbonamento (come avviene per le TV via 
cavo) e vedermi City Hunter in versione integrale. Attenzione, 
non voglio criticare la politica della Fininvest: comprendo bene 
ogni loro esigenza e ogni loro difficoltà, ma - volendo - le solu- 
zioni esisterebbero e sarebbero anche attuabili con un minimo 
sforzo... Si potrebbe iniziare con la stessa Tele+: sfigurerebbe 
forse un bel Totoro di Miyazaki fra i titoloni che propongono 

ogni giorno? 


Per ricevere i numeri arretrati delle nostre pubblicazioni potele scrivere direttamente alle 2) Oops! Noto che ti è sfuggita anche 


Edizioni Star Comic, Strada Selvette 1bis/1, 06080 Basco (PG) effettuando il pagamento , . ji iù i 
| ; sofa cia vegla pali sql 4000 di cslibui pas di polini un'altra cosa: abbiamo più volte scritto 
sicuro che altri sono della mia stessa ÉNonsifonnoe spedizioni in contrassegno. Specificato a chiare lettere il voshro nome, cogno- 


che pubblichiamo a colori tutto quello che 
ci è possibile (anche a noi piacciono le 
belle immagini), editori giapponesi per- 
mettendo. Intutti i casi in cui non lo abbia- 
mo fatto è stato perchè le pagine a colori 
non erano più disponibili: quindi, non pos- 
siamo farci proprio niente. 
3) Grazie a millanta! 
4) Mi dispiace, ma non posso risponderti: 
dopo alcuni trascorsi abbiamo deciso di 
non dare più troppe anticipazioni sui 
nostri manga per evitere di rovinare a tutti 
la sorpresa. Vedrai che ne varrà la pena! 
Sero di essere stata abbastanza esau- 
riente nel risponderti, spero comunque 
che mi scriverai ancora (e invito anche 
altri a farlo) per portare avanti questa sfi- 
ziosa discussione! Ciao! 

Barbara Rossi 
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A marzo, le Edizioni Star Comics sono 
liete di presentare Mondo Naif, una 
nuova produzione a fumetti che schie- 
ra alcuni dei più celebri autori italiani 
della nuova generazione. 

Andrea Accardi, Andrea Baricordì, 
Massimiliano De Giovanni, Primo 
Degli Esposti, Otto Gabos, Gianmaria 
Liani, Giovanni Mattioli, Barbara 
Rossi, Johnny Santabarbara, 
Massimo Semerano, Davide Toffolo e 
Vanna Vinci sono uniti in un progetto 
editoriale nuovo, che presenterà al 
TL MONDO DI FREGOLI E° UN'IMMENSA PRATERIA E 
ATTRAVERSO LE ERBE IL FANTASMINO PUO' INTERAGI- 
RE CON IL NOSTRO MONDO. MARIA E' UNA RAGAZZI- 
NA SUPER SPECIALE CHE FREGOLI SAPRA' COME AIU- 


TARE. DAVIDE TOFFOLO E' UN AUTORE MAGICO 
DIVERTE E COMMUOVE COME POCHI 


pubblico un gruppetto di personaggi e 
il loro mondo, tra il sogno e.la musica 
rock. 

Un'ambientazione contemporanea, 
una città in fermento come Bologna e il 
quotidiano finalmente raccontato a 
fumetti costituiscono le fondamenta 


della miniserie in tre numeri 


piccole grandi 


che si inserisce nella tradizione del 
fumetto popolare italiano. 

I riflettori sono puntati su alcuni ragazzi 
la cui età è compresa tra i 16 e i 25 
anni: alcuni si conoscono, altri sono 
semplici vicini di casa, ma tutti posso- 
no rimanere coinvolti in avventure 
comuni. 

Frequentano infatti gli stessi locali, 
sono appassionati di musica e brucia- 
no le tappe come tanti coetanei. Pur 
proponendosi nel classico formato 
bonelliano, ogni numero non è costitui- 
to da una lunga storia di 96 pagine, 
ma è composto da cinque avventure 
che: entrano le une nelle altre: la tele- 
camera inquadra situazioni comuni a 
più personaggi per poi focalizzare ogni 
volta l'attenzione su una storia in parti 
colare. 

Nonostante le avventure siano caratte- 
rizzate da un taglio narrativo piuttosto 
realistico, non mancano gli elementi 
fantastici. E' il caso di Fregoli, la storia 
di Davide “Piera degli spiriti“ Toffolo, 
che ha per protagonista una ragazzina 
molto particolare: ha dei problemi con 
la sua folta chioma, in grado di mani- 
festare i sentimenti più intimi e segreti 
della sua proprietaria, ha una bella 
cotta per il suo professore, e ha per 
amico un giovane fantasma trasformi- 
sta. Eliminate dalla 
vostra testa le teorie 
dello spielberghiano 
Casper, dello sdolcine- 
vole Ghost, del de- 
menzialoide Beetle 
Juice o degli aggressivi 
invasori di Ghost- 
busters. Fregoli è gom- 
moso e trasformabile 


(tanto da chiamarsi come il famoso 
comico italiano), vive nei muri delle 
case e vede il mondo degli Umani 
come se fosse una sorta-di acquario 
pieno di pesci! 


dl 


AMERIGO STUDIA LETTERATURA FANTASTICA AL DAMS 
DI BOLOGNA, COME ALGIDA E ALESSANDRO, | GEMEL- 
LI PIETRO E PAOLO, LEVI E MATTEO. VEDRA' UN CAM- 
MINATORE E NON RESISTERA' ALL'IMPULSO DI SEGUIR- 
LO... BUON VIAGGIO! 


Non sono da meno gli inquietanti 
Camminatori che vagano per l'assola- 
to capoluogo emiliano: non sono mai 
in compagnia, non parlano con nessu- 
no, sembrano sempre di fretta, e non 
escono quasi mai di notte. Amerigo si 
imbatte in uno di questi e per lui inizia 
un misterioso viaggio attraverso una 
Bologna tutta da scoprire: una città 


GENTE DI NOTTE E‘ LA SERIE SCRITTA DA MASSIMILIANO DE GIOVANNI E DISE- 
GNATA DA ANDREA ACCARDI. NEI RIQUADRI POTETE VEDERE IN ANTEPRIMA | 


DUE PROTAGONISTI, MATTEO ED ENRICO. 


storie italiane 


resa ancor più affascinante dal grande 
Otto “Apartments” Gabos. 

Una componente importante della 
miniserie è rappresentata naturalmen- 
te dai sentimenti: si parla di amicizia, 
amore, ma anche di tradimento e ven- 
detta, passioni forti che ognuno di noi 


LEVI’S TALES E' UNA STORIA ROMANTICA DI PRIMO 
DEGLI ESPOSTI, DISEGNATA DA JOHNNY SANTABAR- 
BARA. LEVI SOGNA DI SCRIVERE E NON SI ACCORGE 
DELLE ATTENZIONI DI CHI LO CIRCONDA: GIRA PER 
BOLOGNA CON LA SUA VESPA E SEMBRA ATTIRARE LE 
AVVENTURE COME UNA CALAMITA. E' UNO DI NOI E DI 
VOI, VE NE ACCORGERETE 


vive o ha vissuto, nelle quali è forte- 
mente possibile ritrovarsi. 
Massimiliano “Oltre la porta” De 
Giovanni scrive per Andrea “ESP” 
Accardi una serie in due episodi intito- 
lata Gente di notte. Il protagonista 
della storia è Matteo, uno studente del 
DAMS reduce da un amore finito e da 
un'amicizia tristemente interrotta: la 
sua voglia di scappare, di lasciarsi il 
mondo alle spalle, viene però annulla- 
ta dall'incontro con Enrico, con cui par- 
tirà per un viaggio attraverso la 
Romagna. Studente del DAMS è anche 
il protagonista di Levi‘ Tales, nato dalla 
fantasia di Primo Degli Esposti e 


Johnny Santabarbara (autore della 
copertina di Mitico nr. 19): il ragazzo 
sogna di diventare, come il nonno, un 
grande scrittore, e nel frattempo lavora 
come pony espress. Andrea “Oltre la 
porta“ Baricordi ci farà invece conosce- 
re due giovani appassionati di B 
Movies impegnati nella realizzazione 
di un film per un concorso cinemato- 
grafico: tutto questo in Lambrusco & 
Cappuccino, illustrato da Gian Maria 
“Nukies” Liani. Sempre Liani disegnerà 
l'episodio di Barbara “Oltre la porta” 
Rossi: una storia d'amore che nasce 
tra i tetti bolognesi grazie alla compli- 
cità di un gatto perennemente affama- 
to. Si chiude con Guarda che luna di 
Vanna “L'altra parte” Vinci e Giovanni 
“Piera degli spiriti” Mattioli, che insieme 
firmano una sorta di caccia al tesoro 
attraverso una Bologna stranamente 
esoterica: protagonisti sono Anna, 
Luca e... il fantasma Egidio. Massimo 
“Fondazione Babele” Semerano scrive 
e disegna l'epilogo della miniserie: tutti 
i protagonisti si ritrovano al concerto 
rock dei Tre allegri ragazzi morti per un 
ultimo saluto ai lettori. 

Per una volta la finzione del fumetto e il 
mondo del reale viaggeranno su binari 
comuni: il concerto presentato in 
Mondo Naif, infatti, ci sarà anche dal 
vero! Stiamo organizzando una gran- 
de festa a Bologna a cui potrete parte- 
cipare in massa (tutte le informazioni 
sul primo numero della miniserie): suo- 


PRECISO, QUASI UN NERD. FLAVIA E‘ L'AMICA DEL CUORE DI REBECCA. UN GATTO LI RENDERA' PROTAGONISTI DI 
UNA STORIA D'AMORE FIRMATA DA BARBARA ROSSI E DISEGNATA DA GIANMARIA LIANI 


neranno i Tre allegri ragazzi morti, 
gruppo rock di Pordenone, e interver- 
ranno tutti gli autori coinvolti nel pro- 
getto. Ma le iniziative che abbiamo in 
mente non si fermano al concerto: per 
permettervi di scoprire e conoscere la 
band (protagonista dell'ultimo episodio 
della miniserie) allegheremo addirittu- 
ra un mini CD al primo numero di 
Mondo Naif! Si chiude qui.questa pre- 
sentazione in anteprima che anticipa 
di due mesi l'uscita:della miniserie in 
edicola: da marzo a maggio il.Tour 


BERTO E TONI SONO APPASSIONATI CI CINEMA FAN- 
TASTICO, MEGLIO SE DI SERIE B: IN LAMBRUSCO E 
CAPPUCCINO CI MOSTRERANNO LA LORO VISIONE 
DEL MONDO, GRAZIE Al DISEGNI DI GIANMARIA 
LIANI E Al TESTI DI ANDREA BARICORDI 


Mondo Naif approderà in tante città 
italiane con concerti, incontri, mostre di 
originali, proiezioni e altro ancora. Le 
strutture interessate a tenere a battesi- 
mo il nuovo progetto delle Edizioni Star 
Comics (fanzine, giornali, radio, TV, 
librerie, locali, enti...) possono contat- 
tare la sede di perugia telefonando, 
entro il 28 febbraio, allo (075) 5918353. 
Tutti i lettori possono invece indirizzare i 
propri messaggi allo staff o ai singoli 
autori, scrivendo già da ora a Mondo 
Naif, Strada Selvette 1bis/1, 06080 
Bosco (PG). Attenzione, amici, perché 
la miniserie è di soli tre numeri e solo i 
più fortunati troveranno spazio sulle 
sue pagine! Kappa boys 
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E' la vostra grande occasione! Autori nuovi e vecchi, professionisti e dilettanti, amanti del bianconero e del colore, affiliati alla scuola del fumetto italiano, della bande 
dessinée franco-belga, del comic americano, del manga giapponese e di ogni altra soluzione stilistica voi vi sentiate di fare parte, eccovi il bando del concorso che 
potrebbe cambiare la vostra vita! Sono accettati anche lavori provenienti dall'estero! Seguite attentamente le regole e... buon lavoro! 


A) STRUTTURA DEL CONCORSO 

1 Il Grande Premio delle Quattro Stagioni (Shikisho) è indetto 
dalla casa editrice giapponese Kodansha e organizzato dalla re- 
dazione della rivista “Afternoon”. 

2 * La Star Comics assume il ruolo di ‘ufficio accettazione’ per 
l’Italia e i Paesi europei che desiderano partecipare a tale concor- 
so, creando un ponte con il Giappone; la redazione della rivista 
“Kappa Magazine” controllerà che le regole del concorso siano sta- 
te rispettate e farà pervenire tutte le opere aventi i requisiti richiesti 
alla redazione di “Afternoon”. 

3 * La giuria della Kodansha giudicherà le opere in base a criteri 
artistici, grafici e narrativi; a questa selezione parteciperanno le opere 
provenienti sia dall'Italia, sia dal Giappone, sia dagli altri Paesi. 

4 * La redazione di “Afternoon”, a giudizio insindacabile, assegnerà 
i premi e contatterà i vincitori per l'eventuale pubblicazione. 

5 * Il concorso si svolge quattro volte all'anno (primavera, estate, 
autunno, inverno). Si può partecipare anche più volte consecutive. 
6 * Non occorre alcuna qualità particolare per partecipare. 

7 * Lo stile di disegno e il genere del racconto sono a scelta del 
partecipante. Conta solo il livello dell'opera stessa. 

8 * Possono partecipare al concorso sia esordienti che professioni- 
sti, ma solo con opere inedite (o pubblicate solo su fanzine). 


B) NUMERO DI PAGINE 

1 * Non c'è alcun limite massimo per il numero di pagine che il 
partecipante desidera proporre. 

2 * Le opere brevi inferiori alle 16 pagine dovranno essere inviate in 
quantità minima di 2. 

3 * Le opere composte da poche vignette (per esempio le strip a 
quattro vignette) devono essere inviate in unità minima di 10. 

4 Le opere interamente a colori devono essere composte da meno 
di 32 pagine. 

5 * Indicare sempre il numero consequenziale di tavola. 

6 « Ogni partecipante può inviare più di un’opera. 


C) FORMATO TAVOLE (area disegnabile all’interno del foglio) 
Base: 18 cm - Altezza: 27 cm 

Le tavole originali possono anche essere realizzate in proporzione, 
raggiungendo al massimo un ingrandimento dell’1,2 %. Le riduzio- 
ni non sono consentite. Si consiglia comunque di rispettare il for- 
mato 18x27 onde evitare problemi di fotocomposizione. 


D) MATERIALI DA USARE 

Le opere in bianco e nero dovranno essere realizzate con inchio- 
stro nero (sono ammessi anche i retini adesivi); quelle a colori con 
qualsiasi tecnica. Usare carta da disegno nei formati B4 o A3. 


E) SENSO DI LETTURA 

Il senso di lettura della tavola deve essere ‘alla giapponese’, ovve- 
ro invertito rispetto al nostro: da destra verso sinistra. Se temete di 
confondervi vi consigliamo di disegnare la tavola normalmente, e 
semplicemente di inchiostrarla sul lato opposto, ricalcandola su un 
tavolo luminoso: in questo modo realizzerete il vostro fumetto con 
lettura ‘alla giapponese’. 


F) LETTERING, ONOMATOPEE E TITOLO 

1° Le tavole, una volta inchiostrate, devono risultare ‘pure’. Evitate 
quindi di inserire rumori:se balloon: una volta completata la tavola, 
sovrapponetele un foglio di carta da lucido trasparente o di acetato 
e posizionate lì onomatopee, nuvolette e testi, in corrispondenza 
del punto in cui intendete farle apparire. 

2 * In caso di vittoria la vostra opera potrebbe essere pubblicata, 
perciò realizzate le vignette in modo che possano contenere balloon 
verticali, per permettere ai fotocompositori di inserire i testi in giap- 


ponese: più alti che larghi, in pratica. Osservate come sono fatti 
quelli che appaiono su “Kappa Magazine” per avere un’idea chiara. 
3 » La prima pagina dovrà contenere necessariamente il titolo del- 
l'opera e il nome dell’autore: lasciate la tavola pura senza inserirli, 
e agite come nel punto (F1), sovrapponendo un foglio da lucido o di 
acetato e scrivendoli lì. 


G) NOTE IMPORTANTI 

1 * Sul retro dell'ultima pagina dell’opera devono essere indicati (in 
stampatello e a chiare lettere!) nome, cognome, età, professione, 
indirizzo e numero di telefono. Scrivere inoltre il motivo della parte- 
cipazione e di come avete appreso del concorso; aggiungere, even- 
tualmente, un breve curriculum personale. 

2 * Chi desidera la restituzione delle tavole originali è pregato di 
indicarlo chiaramente. 

3 * | diritti per la pubblicazione delle opere che verranno premiate 
appartengono alla Kodansha. 

4 © Le opere che non avranno i requisiti richiesti non saranno prese 
in considerazione. 


H) SCADENZE 
1° Gli autori potranno partecipare (a scelta) a una delle quattro se- 
zioni del concorso inviando le loro opere nel rispetto delle seguenti 
scadenze: 

Premio Inverno 
Premio Primavera 


Termine consegna: 1° luglio 

Termine consegna: 1° novembre 
Premio Estate Termine consegna: 1° febbraio 
Premio Autunno Termine consegna: 1° maggio 

2 * Le opere che non perverranno alla Star Comics entro le date 
assegnate entreranno in concorso nella stagione successiva del 
Grande Premio delle Quattro Stagioni. Esempio: un partecipan- 
te al concorso autunnale spedisce l’opera in ritardo; la sua opera 
entrerà a far parte del concorso invernale. 


I) SELEZIONE 

1 * La prima selezione presso la Kodansha sarà eseguita da 50 
redattori delle riviste “Morning” e “Afternoon”; la selezione finale 
avverrà con giurie formate da autori di manga. 

2 * | nomi dei vincitori saranno pubblicati su “Kappa Magazine” in 
questo ordine: ‘ 


Pemio Primavera Kappa Magazine giugno 
Premio Estate Kappa Magazine settembre 
Premio Autunno Kappa Magazine dicembre 


Premio Inverno Kappa Magazine marzo 


L) PREMI 
| vincitori saranno così premiati (premio espresso in yen): 


Premio Speciale (Gran Premio Shiki) ......... 900.000 Y 
1° Premio (Premio Shiki) ................ i 600.000 Y 
2° Premio (Premio Selezione) .. 300.000 Y 
3° Premio (Premio Bel Lavoro) 150.000 * 
4° Premio (Fuori Selezione) ............... 100.000 * 


La Kodansha contatterà personalmente i vincitori per premiarli ed 
eventualmente prendere accordi per la pubblicazione dell’opera. 


Inviate i vostri lavori a questo indirizzo: 
Grande Premio delle Quattro Stagioni 
c/o Edizioni Star Comics, Strada Selvette 1/bis 1 
06080 Bosco, Perugia 

La Star Comics e la redazione di “Kappa Magazine” non si assu- 
mono responsabilità in caso di eventuali ritardi, di deterioramento 
delle opere dovuto alla spedizione, di mancata consegna e soprat- 
tutto di tutte le mancanze dovute al non rispetto del regolamento da 
parte dei partecipanti. 
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PO DELLO SPET- 

TACOLO,., 


SEI IN RITARDO/ 
LE ALTRE RAGAZZE 


SONO GIA [N CAME - 

RINO, PERCIO VEDI 

DI FINIRE SUBITO 

LE PRATICHE D’ISCRI- 

ZIONE E VACCI AN- 
CHE TU / 


C-CIOEÌ.. 
10,,, lO 


CANTARE? 


PERO 
CONOSCO 
SOLO 
VATTENE 
OVOKEI! 


E L'ONICA 
CHE SO 
CANTARE... 


VAI ALLO STU- 
DIO 6 AL TERZO 
PIANO, COMUNICA 
IL TITOLO DELLA CAN- 
ZONE ALL ‘ASSISTEN- 
TE DIRETTORE, POI 
ASPETTA NEL 
CAMERINO/ 


POSSIBILE 
CHE QUELLA 
RAGAZZA NON 
SAPPIA DI CHE 
PROGRAMMA 
SITRATTA 2 


PRIMA 
TELECAME- 
RA, FA'ONA 
PANORAMI- 
CA DA SINI- 

STRA! 


CHE 

DIAVOLO 

FAI? HAI 
INQUADRA - 
TO LATESTA 

DELL ‘AD- 

- _ DETTO AI 
RIPRENDI 
GLI OSPITI/ 


RAGAZZE, 
TOCCA A 
VOI! 


LD E MENTE 
OLTIMA- SSR È MEN 
MENTE NON ì È $ MORENDI 
C'E PIO NUL di DALLA NOIA! 
LA DI DIVER- ii 
TENTE DA 
FARE... 


GUARDERO 
UN PO'LATE- 
LEVISIONE... 
VEDRO' DI 
LASCIARMI 
CONTAMINARE 
DAL MONDO DELL 
MONDANITA.... 
VEDIAMO... 


CASA TENDODI 


SIGNORE 
E SIGNORI, 


\ COSAZI! 
9 MACHE CI 
FA QUELLA 


AH...E “IL 

TURNO DI 

QUELLA 
RAGAZZA, 
ADE SSO2 


DIMMI, CA- 
RO FUNA,,, 
CONOSCI UNA 
CANZONE IN- 
TITOLATA 
VATTENE 


ASCOLTERO 
CON MOLTA 
ATTENZIO- 

NE LATUA 

CANZONE, 


1 ASGEMBLER... 


Vattene odore, mo felidlo invasore 
credicro no. all'oAfallo fa: orrore. 
Vattene cdore. che 0ss19e10 PIÙ nO1 ho cOn 11€. 
neanche in tombolelCa... 
£ allora ti chiamero' WA 
puzzolino 0doroso du-du da-da- da 
se alza un braccio lui fa 
svenire lutti 11) CILLA se 
quando loglie le Scarpe 1 masi Van SU 
A e perforan l'ozono del cielo Ou... A 


77, 


rAGSEMBLER CODE- 
£P VATTENE ODORE dr 
CAMADE OMANGA “M.YETA) 


Vattene odore, mio fetidlo invasore 
crede o no. all'Alfallo far orrore. 
Vallene odore. che ossigeno più non ho con me. 
neanche 1n bomboreLta... 
£ allora ti chiamero' WA 
puzzolino odoroso du-du da da- da 
se alza un braccio Lui fa 
svenire lutti in cilla 0) l 
quando Lloglie le Scarpe 1 1/ASINI Van SU 
Pd e perforan l'ozono del cielo blu... A 


V7, 


rA6SEMBLER CODE- 
£P VATTENE ODORE gr |’ 
CAMADE OMANGA “ M AA 


CANTARE, ; SIIT “a i NIENTE 
ALMENO,., È g . ; e MALE, 
- GI S ASSEM- 

BLER,.. 


ED Ecco iL 
REG6PONGO! 
LA CAMPIO- 
NESSA DI 
OGGI €*... 


UNQUE... N 
TÀ SIGNORI- 
NA ASSEM- & 


SONO CURIOSO 
DI ASSISTERE 
ALLA FINALE DI 
VENERDI... SARA 
MOLTO AVVIN- 
CENTE, NON 
CREDI, FONA2 


iN, ASSEM- 
) BLER 
CODE! 


QUESTA. 


LA TUA 
IMPROVVISA 
ARAGON 


T 
COMPLETAMEN- 
TE DISORIEN- 
TATO! 


‘ STRANO 
CHE GLI STUDI 
TELEVISIVI 

TI ABBIANO 
TELEFONATO 
COSÙAL- 

L'IMPROV- 
VISO... 


FORSE 
QUALCUNO 
HA FATTO RI- 


RIE». MA- 
GARI PER FARAI 
UNO SCHERZO... 


SAI. HO 

IL TIMORE 
CHE SE TU 
Mi DI- 


ANDARE IN QUAL- 
CHE POSTO LON- 
TANO. to ASSEM- 
BLER.., 


* CANTANTI GIOVANISSIMI OSANNATI DAL PUBBLI COMA (HE SPARISCONO BALLE 
CLASSIFICHE IN POCHI MESI-KB 


TOSHI... 
COSA 
VAI A 
PENSARE... 


E INCREDIBI- NI 


LE, MA QUESTA . = 
SETTIMANA — ATI" pa 
NON C’E' STA- n 
TA NESSUNA 


VINCITRICE OLTRE 
ALLA SIGNORI- 
NA ASSEMBLER, ff 
CHÉ LUNEDI (l 
SCORSO HA 
SPOPOLATO! «ll 


BENTORNATI A 
NON E° BANZAI, 
CARI AMICI 
TELESPETTATORI | 
SIAMO 


FINALMENTE 
GIUNTI ALLA 
FINALISSIMA! 


su 06G61,IN 
VIA DEL TUT- 
To ECcE- 
ZIONALE, A6- 
SIGTEREMO 


ON 
BELL ‘AP 
PLAUSO 
PER LA 

GRAZIOSA 


MEGUMI 
TENDOTI/! 


MEGUMI 2! 
MA CHE CI 
FAI QUIZ/ 


AHAHAHAH! 
Ti SFIDO. 
ASSEMBLER! 


MA... ue MA HO 


SIGNOR AVUTO 
SINBARA,.. || PRESSIONI 
QUESTO DALL'ALTO... 
NON VA EHI, NIENTE 
CONTRO MALE / 
LE REGO- 
e? 


GUARDALE 


ASSIEME! 
OTTIMA IN- 
QUAGRATURA... 
€ CI 
ABBIAMO SEMPRE 
GUAPAGNATO/ RAGIONE,,. 


SONO IL 
REGISTA DEL- 
LA PIL CELE - 
BRE 1RASMIS- 
SIONE PER LA 
RICERCA DI 

NUOVI IDOLI 

GIAPPONESI DA 
LANCIARE NEL 
MONDO DELLO 
SPETTACOLO... 


PERCHE” 
NONLE FA... 


IN FONDO...€'IL RE GI- 
STA DELLA PIU' CELEBRE 
TRASMISSIONE PER LA RI- 
CERCA DI NUOVI IDOLI GIO- 
VANILI DA LANCIARE 
NEL MONDO DELLO 
SPETTACOLO” 


QUELLE 

DUE... IN 

COPPIA,,. 
OMIIMA 

IDEA? 


I RIGULTA- 
1, FINAL 
MENTE! 


AGENZIE... CHI 
DESIDERA 
INGAGGIARE 
ASSEMBLER 
CODE... 


î oa Li 
Ù IBi / 
NESSUNO! || &°64° 


GRAN 
PECCATO! 


DEVONO 
EOGAZO || votare PER 
TE PER ibi 14 i 


(0) / 
NON CHIEDO 
TANTO! 


CA 
BENE E 
HO 
PRESENZA 
SCENICA! 


LA DUCK 
PROMO- 
TION 
VOTA PER 
MEGUMI 
TENDOSI/! 


BE?..IN 
FONDO NON 
HO MAI 
DESIDE- NERE 
RATO se 39 ì x ; 
DIVENTA - L 3333 : ; ; 
RE UN A IV ab): DISPIACE... 
IDOL,,. TARS : UN PO/,. 


ASPETTA- 
TE UN MO- 
MENTO” 


MI_INTE- 
uu’ 0’. RESSA AN- 
LA VERITA’, <Sî : \ iS CHE LA 
NON VOGLIO @6 -.}) SIGNORINA 
SOLTANTO | | ASSEMBLER,.. 
LA SIGNORI- i Toe Cove 
NATENDOSI,.. ASSIEME! 


HAI VISTO, 
FUONA?2 C'E 
QUALCUN 
AUTRO 
CHE LA PENSA 
COME TE! 


ASSEMBLER OX- CONTINUA 


LA PIÙ COMPLETA COLLEZIONE Di DISEGNI ANIMATI GIAPPONESI 
PRESENTA . 


"ll nuovo gioiello di echo dell'abisso 
SATOSHI URUSHIHARA! * A; 
le dovuto riffettere nulla. 


non tutti gli animatori J Fin a quella notte. Li 
Darfiside e' tornato... 


Futuro. 11:90 per cento del pianeta Terra è diventato proprietà di 
una gigantesca aziendarchiàmata.Persona;Century, che amministra 
i suoi possedimenti dall’alto, servendosi di un sistema di satelliti 
artificiali. La-pace che regna sotto i mille occhi orbitanti nello spa- 
zio è in realtà un regime di*terrore. Ma a Shinjuku, nel venia 
quartiere del vizio e del divertimento, una delle poche regioni rima- 
ste indipendenti, qualcuno tenta ancora di resistere. E una notte, da 
una voragine di tenebra spalancatasi all'improvviso nell’asfalto, 
appare un bellissimo giovane dalla carnagione lunare. | suoi poteri 
sembrano immensi, ma i suoi obiettivi sono misteriosi. Il suo nome 
è Darkside. 


le migliori videoteche e nel punto vendita 


Le videocassette sono. ponibil 
>p, via | 01 24 Milano, tel. 02/29409679 


Yamato Shop, via | 


